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I NTRODUCCI ON 


El presente manual ha sido elaborado por el departamento PLM de Abgam-Segula Technologies 
atendiendo a las solicitudes de nuestros clientes. Nuestro objetivo ha sido desde el principio 
incrementar la documentacion aportada en nuestras formaciones y crear un nuevo manual que sirva 
de referencia, tal y como sucedio en el pasado con el manual de CATIA V4. 

Este manual recoge las funcionalidades de CATIA V5 en la version actual e incluye todo tipo de 
comentarios y recomendaciones. 

Indicar a los lectores, que Abgam dispone de un gran abanico de manuales personalizados 
referentes a metodologfas de trabajo, tanto con CATIA, SmarTeam, Enovia y Delmia. 

Deseamos que este sea una manual vivo y por ello agradecemos, como siempre, la colaboracion de 
todos ustedes en su mantenimiento. Por favor, hagan llegar sus sugerencias a formadon@abaam.es 
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Modulo 1 : I ntroduccion general a CATI A V5 
Que es CATI A. 

Catia es un Programa de Diseno Integral , desarrollado por Dassault Systemes y 

distribuido IBM. El objetivo era crear una solucion de Diseno que abarcase el 
CAD/ CAM/ CAE/ KBE/ PDM (Diseno /Mecanizado /Calculo de Estructuras/Gestion del 
conocimiento/Gestion del producto). Para ello se han basado en Catia V4, lider en los sectores 
europeos aerospacial, automovil y utillaje. 

Catia V5 funciona bajo Windows lo que permite al usuario, integrar en su entorno de trabajo, 
todas las ventajas de este sistema operativo, sacrificando por el momento la estabilidad que tenia 
el entorno Unix. 

El programa esta concebido para satisfacer las necesidades de todos sus clientes, 
suministrandoles todas las herramientas que necesiten en su trabajo, por ello se ha pensado en 
un entorno modular, en el que el usuario compra lo que necesita y donde siempre queda la 
puerta abierta a nuevos modulos. 

Para hacernos una idea Catia V5 tiene ya mas de 72 productos. Porque tantos modulos? La 
respuesta es que a pesar de Catia V5 ha nacido completamente en el entorno Windows, mira 
siempre hacia Catia V4 que tiene 160 productos. Los clientes presionan a Dassault para que en 
cada nueva Release se programen y mejoren modulos de V4. 

Diseno Mecanico 

El modulo de modelado solido, proporciona todas las herramientas para la creacion de piezas, 
el analisis angulos de salida y desmoldeos, analisis de curvaturas, propiedades fisicas, etc. Este 
modulo esta directamente relacionado con el de ensamblajes. Ya que casi siempre nuestra pieza 
ha de ir incluida en un producto final. 

Catia incorpora el metodo de diseno Top-Down, arriba-abajo, en el que se pueden disenar piezas 
en el entorno de conjunto filtrando la geometria que consideremos conveniente del Ensamblaje. 

Empresas del automovil han conseguido ensamblar hasta 2500 piezas. 

A partir de un ensamblaje se generan listas de materiales automaticamente, se detectan las 
colisiones y las holguras. 

La generacion de pianos es automatica, facil e intuitiva. Si el diseno se ha parametrizado 
correctamente, la aplicacion recuperara las cotas del modelo 3D. 
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Las vistas, se hacen de forma automatica, podemos incluir holguras tolerancias, cambiar el 
formato de las cotas, segun muchos de los estandares. 

Funciona muy bien generando pianos de montaje, ya que en un mismo piano podemos tener 
distintas configuraciones de producto, que se corresponded con las distintas fases de montaje 
de este. 

Tenemos tambien dos modulos de chapa. 

Un modulo de diseno con muchas operaciones especificas en chapa y comandos directos. Permite 
la ingenieria simultanea entre las representaciones plegadas y desplegadas de la pieza. 

Un modulo de produccion con el que se puede estudiar la viabilidad de cualquier pieza para ser 
construida en chapa. 

Otro modulo interesante es el de Diseno de estructuras metalicas. Con el se pueden construir 
directamente estructuras lineales, curvas y placas. Los perfiles se escogen de una libreria en la 
que estan los principales estandares del mercado (IPN, I PE, UPN, UAP, CAE,...). 

Tenemos ademas un modulo de moldes con las librerfas de los principales fabricantes del 
mercado (DME, EOC, HASCO, RABOURDI N,..). La informacion en el arbol en este caso se ordena 
automaticamente, y en la salida a pianos tendremos los componentes perfectamente gestionados 
(casquillos, gufas, expulsores, boquillas, etc.,...). Sin embargo el programa ofrece poca ayuda a la 
hora de determinar el piano de particion, tarea que hasta al momento ha de realizarla el usuario. 

Esta herramienta utilizada conjuntamente con los modulos de mecanizado, puede convertirse en 
una opcion interesante para empresas dedicadas a los moldes, pero por le momento aun ha de 
mejorar bastante. 

Diseno de Formas y Estilo 

Este la parte mas fuerte de CATIA V5. Para empezar Catia dispone de un modulo especifico de 
Digitalizado, que aunque por si mismo se queda muy corto en opciones, es sencillo e intuitivo. Al 
estar perfectamente integrado con los demas modulos, tenemos toda la potencia de las 
superficies parametricas. 

Con este tipo de superficies se pueden hacer modificaciones en los perfiles en cualquier 
momento, y estas modificaciones se propagan a todo el diseno. 

Disponemos de herramientas de analisis de superficies, inflexion de curvas, curvaturas, 
distancias. 
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Catia controla todos los parametros de union en superficies, como la tension en la superficies de 
union, la continuidad, de estas, factores de suavizado, etc. 

El modulo mas importante en este sector es el GSD (Generative Shape Desing). En este entorno 
el usuario puede crear formas avanzadas basadas en la combinacion de la estructura de alambre 
y las multiples caracteristicas de las superficies. 

Proporciona un completo conjunto de herramienta de para crear y modificar las superficies 
mecanicas utilizadas en el diseno de formas complejas y piezas hibridas. 

En nuevas versiones y en configuraciones de programa avanzadas se influye un modulo llamado 
superficies de clase A, con las que se crea geometria con unas especificaciones muy exigentes, 
con las que satisfacer a la industria automovilistica y aeronautica. Vease la calidad en las 
superficies de esta aeronave, y la integracion con el chasis. 

Para modeladores mas avanzados Catia dispone de un modulo de superficies de estilo libre, en el 
que se trabaja con NURBS y Bezier, los disenadores pueden manipular de forma directa las 
superficies y conservar las asociaciones de forma subyacente. 

Vinculado a este modulo tenemos otro con el que podemos crear geometria a partir de modelos 
2D. Este modulo, es especialmente util cuando detras de un Diseno hay un trabajo grande de 
abocetado por parte de los estilistas. 

Ana I is is 

Realiza analisis de esfuerzos y de vibracion en conjuntos para conjuntos con el fin de generar 
disenos de alta calidad en poco tiempo. No es un programa estricto de calculo por elementos 
finitos, ya que hay muchos parametros que no se pueden controlar, pero simplifica enormemente 
el analisis, sacrificando precision. El programa genera reportes en modo automatico, con 
representaciones graficas de las tensiones y deformaciones. 

Las nuevas actualizaciones del programa incorporan un modulo de mallado, que permite calcular 
algunos parametros y realizar calculo a superficies. 

Mecanizado 

CATIA V5, dispone de tres modulos de mecanizado, que generan el programa para nuestra 
maquina de control numerico que podemos escoger en la base de datos, donde estan los 
principales post procesadores del mercado. 

Los modulos de los que dispone el programa son: Mecanizado prismatico en 2,5 ejes, de 
superficies 3 ejes, y superficies en 5 ejes. 
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Equipamiento e I ngenierfa de sistemas. 

Conforman un conjunto de aplicaciones orientadas a los ingenieros, que sirven de ayuda para 
sacar toda la informacion posible a un producto. 

Pongamos el ejemplo de un ingeniero que quiere cablear un coche. Utilizando el modulo de 
ruteado electrico, el ingeniero puede obtener informacion de la cantidad de cable que va a 
necesitar de cada tipo, si habra interferencias en las distintas zonas del coche, si habra o no 
problemas a la hora de cambiar ese componente... 

Podemos optimizar tambien el ruteado de sistemas de tuberias, disenar y revisar sistemas 
electricos, etc. 

Otros modulos incluidos en esta seccion son: 

Diseno de placas electronicas y dispositivos electricos, donde estamos auxiliados por una 
extensa libreria de componentes estandar, como conectores, resistencias, condensadores, etc. 

Libreria de componentes electricos: crea y gestiona catalogos de dispositivos electricos. 

Diagramas de sistemas, son diagramas 2D de sistemas de tuberias. 

I nstrumentacion y tuberias: Crea y gestiona disenos logicos de sistemas de tuberias utilizando 
las convecciones, terminologia y practicas estandar en el sector. 

Diagramas HVAC: Crea y gestiona disenos logicos de climatizacion y ventilacion. 

Disposicion en Planta: Permite organizar y distribuir una planta de produccion. 

Smtesis de Productos 

Simulador de montaje de conjuntos: Este modulo dispone de las herramientas necesarias 
para hacer una validacion del montaje y ensamblaje de piezas. Genera informacion util sobre el 
espacio reservado a las operaciones de desmontaje, con el fin que se tenga en cuenta en futuras 
modificaciones del diseno. 

Simulador de Mecanismos: Define mecanismos utilizando gran variedad de tipos de 
acoplamientos o bien generandolos automaticamente a partir de restricciones de conjuntos 
mecanicos. 

Comprobamos las interferencias las distancias minimas. Esta pensado para todo tipo de 
industrias. 
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Render: Este modulo permite situar piezas o conjuntos en un entorno, en el que manipulando 
puntos de luz y las propiedades de los materiales creamos imageries foto realistas de nuestras 
piezas. 

Gestion del conocimiento: Tambien llamado KBE, que ha sido tratado en el numero anterior 
de esta revista. Las piezas generadas por ingenieria basada en el conocimiento, incorporan en al 
Diseno, el comportamiento, las formulas, las reglas, y todo lo que el ingeniero considere 
necesario, en la realizacion de una pieza de ese tipo. Los disenadores de una empresa no tienen 
los conocimientos tecnicos del ingeniero. Si un producto se disena bien por este metodo, el 
programa le guiara avisandole cuando no cumpla las especificaciones que se han impuesto a esa 
pieza. 

I nterface. 

Las partes mas caracteristicas y que siempre se repetiran seran: 

* El arbol 

A la izquierda, que podemos ocultar o mostrar con F3, o picando en View > Especifications. Es 
una de las partes mas importantes en este tipo de programas CAD, en el se conserva toda la 
informacion de piezas, ensamblados, analisis, mecanizados, juntas, materiales y cualquier 
propiedad que demos a la pieza. Con un doble clic entramos en la operacion que seleccionamos y 
podemos modificar los parametros que hayamos dado con anterioridad. Podemos modificar el 
tamano de este arbol si picamos en el una de las ramas verticales de este cuando el cursor se 
convierte en una mano en vertical. En este momento la pieza en pantalla se bloquea, y las 
operaciones de zoom se realizan sobre el arbol. Cada modulo de programa tendra sus iconos 
caracteristicos, que iremos conociendo a medida que conozcamos el programa. 

* La barra estandar: 



Normalmente se encuentra en la parte inferior izquierda de la pantalla, y digo normalmente, 
porque podemos configurarla y situarla con libertad en cualquier punto de la pantalla, como en 
todos los programas de Windows. Los iconos que aparecen son conocidos para todos, si vamos de 
Izquierda a derecha tenemos: 
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^ Nuevo documento: Al igual que en cualquier tipo de programas Windows, abre un nuevo 
documento. El programa nos pedira el tipo de archivo que queremos abrir dentro de la siguiente 
lista: 



Abrir documento existente: Buscamos y seleccionamos el documento que queremos abrir, 
dentro del esquema de directories, y podemos filtrar la busqueda al tipo de documentos que 
CATIA abre. 


y 


Guarda el documento activo. 


Imprimir: Imprime el documento activo en la impresora predeterminada. 


^ Corta: Borra la seleccion y llevala al portapapeles. 


Copia: Copia la seleccion al portapapeles. 


Pega: Pega el contenido del portapapeles en la posicion seleccionada. 


to 


Undo: Deshace las ultimas acciones, hasta el punto en el que se guardaron los cambios. 




Redo: Repite la ultima de las acciones canceladas. 
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Ayuda Contextual: Picamos para pedir la ayuda y luego sobre la entidad de la que queremos 
obtener information. 

Barra de visualization: 

Los comandos de la barra de visualization son unos de los mas utilizados a la hora de trabajar en 
3D, porque en todo momento estamos cambiado nuestro punto de vista para tener la mejor 
visualization posible segun la operation que vayamos a realizar ton la pieza. 

Hatemos distintos tipos de zoom, atertandonos o alejandonos, podemos tolotarnos 
perpenditularmente al piano de trabajo, etc 

Todo esto lo explitamos a continuation pero primero hemos de resenar una taratteristita 
importante. Los tomando de visualization son attivos, esto quiere detir que en todo momento 
visualizamos la pieza o las entidades que tenemos en nuestro entorno de trabajo; pero no son 
tomandos transparentes, porque tuando selettionamos alguno de ellos (desde la barra de 
herramientas) salimos del tomando que temamos attivo en ese momento. Solo los tomandos de 
visualization introdutidos por el raton son attivos y transparentes, y estan limitados al Pan, 
Rotate y Zoom. 



JfflBPan: Nos movemos a lo largo del piano de trabajo en la direttion que espetifitamos 
manteniendo la misma estala y orientation. 


■^Rotate: Rota la information en pantalla segun una esfera, en la que nosotros espetifitamos 
el tentro. 


.^Zoom + : Aumenta la estala de visualization, dejando en el tentro de pantalla el punto 
selettionado. 


^^Zoom Disminuye la estala de visualization, dejando en el tentro de pantalla el punto 
selettionado. 


-A- 

^^Vista Normal: Colota el piano de trabajo perpenditularmente, al punto de vista. 
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Wistas normalizadas: Aplicamos al espacio de trabajo un punto de vista normalizado segun 
la ISO. 

Dentro de las vistas que podemos seleccionar estan, la vista isometrica, y luego como si 
considerasemos un las caras de un cubo: frontal, posterior, inferior, trasera, derecha e izquierda. 


■SrModos de visualizacion: En el trabajo a la hora de visualizar la pieza, en Catia tenemos 
distintas opciones: 

Vista de las aristas (todas), ocultar las ocultas, ocultar al girar, sombreado de las superficies, 
superficies sombreadas con aristas, modo de visualizacion personalizado. 


+ Ajustar todo: Este comando realiza un zoom adaptando toda la informacion del espacio de 
trabajo la pantalla del PC. 


Sets fly mode: picando en este icono lo que hacemos es activar el modo volar, es un tipo de 
zoom que Simula, nuestro movimiento por el espacio de trabajo, y en el que nos marcamos 
nuestra propia trayectoria, y la velocidad con la que pasamos por ahi. 

Ejecucion de los comandos de zoom desde el raton. 

Como hemos visto podemos distinguir dos modos de visualizacion, el Estandar, y el modo Fly. 

Si estamos en el modo Estandar, el raton funcionara de la siguiente forma: 

El boton central activa el modo zoom en el raton, en cualquier operacion de zoom en el raton 
hemos de mantener pulsado este boton. Si lo pulsamos solo activamos en Pan, que ya se ha 
explicado con anterioridad, y desplazamos la informacion en pantalla manteniendo la orientacion 
y el factor de escala. 

Si pulsamos el boton central primero y a continuacion uno de los botones derecho o izquierdo 
(y lo mantenemos), activamos Rotate, y podemos mover las entidades visualizadas siguiendo la 
trayectoria esferica. 

El modo zoom se activa manteniendo pulsado el boton central, y haciendo clic en uno de los 
otros dos. Moviendo el raton hacia arriba nos acercamos (zoom +), con el raton hacia abajo nos 
alejamos (zoom -). 

Por otra parte si estamos en el modo Fly, las distintas entradas del zoom por el raton son muy 
parecidas. 


9/303 



V abgam 


El boton central del raton al igual que en el caso anterior activa el zoom y el Pan. Siempre ha 
de mantenerse pulsado. 

_ Si pulsamos el boton central, y mantenemos pulsado uno de los otros botones, lo que hacemos 
es activar Rotate, pero en este modo somos nosotros los que giramos, las entidades en pantalla 
conservan su posicion. 

Si con el boton central pulsado, pulsamos uno de los otros botones para hacer una rotacion (y 
hacemos la rotacion), y luego soltamos el boton lateral que hemos pulsado entramos en un modo 
de zoom un tanto especial; moviendonos hacia arriba y hacia abajo, hacemos zoom + 6 zoom 
Si nos movemos con el raton hacia la izquierda o la derecha lo que hacemos es girar la pieza en 
ese sentido. 

Por ultimo si mantenemos pulsado el boton central y hacemos un clic rapido en uno de los 
laterales, entramos en el modo Fly directamente y sin pasar por los iconos. El sentido en el que 
volamos podemos cambiarlo con un clic en uno de los botones laterales. 

Los comandos de visualizacion introducidos por el raton seran de los mas utilizados, a la hora de 
trabajar con un programa de este tipo, pero siempre recurriremos en determinadas 
circunstancias al los iconos, para ajustar la pantalla al dibujo, por ejemplo. La destreza con estos 
comandos se adquiere sobre todo con el uso, por eso no haremos ejemplos de ello. 

Nos restan ahora dos iconos muy utilizados en la visualizacion, son los comandos Hide y Show, 
Oculta y Muestra. Estos comandos funcionan de la siguiente forma: 


Hide/Show: es el comando oculta o muestra. Si queremos ocultar una pieza hemos de estar 
en el espacio visible, seleccionar la pieza y a continuacion picar en el icono. De hecho este 
comando siempre oculta, pero si estamos en el espacio oculto, y seleccionamos una pieza para 
ocultar, esta pasa al espacio visible y por lo tanto la hemos mostrado o visualizado. 


Swap visible space: Este comando nos cambia del espacio visible al espacio de trabajo. 
Ambos se diferencian por el color y porque en el espacio oculto no se pueden hacer operaciones 
geometricas. 

Veamos ahora la Status Bar o barra de estado, es la ventana de comunicacion entre el programa 
y nosotros y en ella nos a va a pedir la informacion que necesita para ejecutar los comandos. 
Siempre hemos de estar pendientes de ella. 

Por ejemplo; si pretendemos hacer un redondeo nos pedira que seleccionemos una cara una 
arista: 
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Apertura y seleccion de materiales 



Seleccion de la visualizacion del 


material sobre la 


pieza 
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PART DESI NG. MODELADO SOLI DO 


Este apartado contiene la descripcion del funcionamiento de las herramientas del modulo del Part 
Design. El Part Design es el workbench dedicado a la creacion de modelos solidos. Para la creacion 
de estos solidos se parte en la mayoria de ellos de la geometrfa generada en un sketch, por eso es 
importante tener claras primeramente las opciones de este modulo. 

Para entrar en el modulo del Part Design lo haremos a traves del menu de la parte superior 

START- MECHANICAL DESIGN -—PART DESIGN. 


1. SKETCH- BASED FEATURES 

Esta barra de herramientas es la mas importante del modulo del Part Design y en ella se consigue 
geometrfa solida partiendo de perfiles, que pueden ser abiertos o cerrados, generados en un sketch 
mediante la extrusion, la revolucion y el barrido. 


Sketch-Based Features 
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BARRA DE HERRAMI ENTAS PADS 


W®. 

La herramienta Pad permite la extrusion de perfiles cerrados y abiertos si activamos la opcion thick. 
En el cuadro en bianco Profile selection se indicara el perfil a extruir. Tambien existe la posibilidad 
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de acceder al sketcher sin tener que cerrar este menu pinchando sobre el icono de sketch a la 
derecha de este cuadro. La seleccion del perfil se puede realizar incluso antes de pinchar sobre el 
icono de Pad. 
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En el menu que aparece se debera escoger el tipo de extrusion: 


O Esta puede ser de dimension en la cual se 
debera indicar en milimetros la medida que se 
quiera extruir el perfil. Si se activa la opcion de 
Mirrored Extend se extruye la misma cantidad en 
las dos direcciones como un espejo. Tambien 
podremos cambiar la direccion de extrusion 
pinchando en Reverse Direction o sobre la 
flecha naranja que aparece en la geometria. 




© Otro tipo de extrusion es seleccionando 
en Type la posibilidad de Up to Next. 
En este caso el perfil seleccionado se 
extruira hasta la siguiente cara que se 
encuentre dentro de su mismo body 
(cada una de los cuerpos en los que se 
estructura una part). 



© Si se escoge la opcion de Up to Last lo 
que hara sera extruirse hasta la ultima 
cara de un solido que se encuentre en 
esa direccion. 
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O Con la opcion Up to Plane la extrusion se hara 
hasta el piano que se le indique en el cuadro de 

limit. 




Si el tipo de pad se elige el de Up to Surface 
la extrusion se creara hasta la superficie que se 
le defina. 


El icono de thick permite la creacion de extrusiones de perfiles cerrados y abiertos dandoles un 
grosor. Estos espesores se determinan en thickness 1 y thickness 2. 



Con el icono de Neutral Fiber le dara el mismo espesor hacia un lado que hacia el otro. 


Tambien se puede definir el valor de la extrusion en el otro sentido teniendo las mismas opciones 
que para el primer Ifmite ( dimension , up to plane, up to next,...). En el caso de un segundo llmite 
deberemos pulsar sobre el boton More. 



Desactivando la opcion de Normal to Profile 
tendremos la posibilidad de indicarle otra 
direccion de extrusion distinta de la normal al 
piano que contiene el perfil. 
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En el caso de que el perfil a extruir sea un perfil abierto y pongamos la opcion de darle un espesor 
(thick) existe la posibilidad de que los limites del Pad esten comprendidos entre las caras de otro 
solido. El nuevo solido que se crea se recorta entre los limites del solido ya existente activando esta 
opcion del Merge Ends. 


Si el perfil que se selecciona para extruir contiene dominios internos cerrados, como el de la figura 
lo que se obtendra sera una extrusion en la que el perfil interior generara un agujero. 



DRAFTED FI LLETED PAD 


La herramienta Drafted Filleted Pad nos permite extrusionar un perfil definiendo un angulo de 
desmoldeo para sus caras [draft angle) y redondeos en todas sus aristas, asi mismo permite la 
posibilidad de indicar radios en los bordes de las caras laterales [lateral radius) y/o en las aristas del 
primer y segundo Ifmite. 

En First limit debemos indicar la longitud de 
extrusion y en Second Limit se define desde 
donde comienza esta. Se puede indicar el piano 
que hace las funciones de elemento neutral, es 
decir, aquel que permanecera sin variaciones en 
su angulo de desmoldeo. 



Tambien se podra invertir la direccion pulsando sobre el boton Reverse Direction. 
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La herramienta Multi Pad se utiliza cuando se desea extruir un perfil que contiene dominios 
internos cerrados y para cada uno de ellos se le desee dar una altura distinta. Para estos casos al 
seleccionar el icono y pinchar sobre el perfil aparece un cuadro con todos los dominios internos 
cerrados, asi como el perfil exterior. Tendremos que seleccionar uno a uno los perfiles e ir indicando 
un valor de extrusion en el cuadro Length. 



| Thickness" 


Normal to sketch 
Reference: |No selection 


Reverse Direction | 


3 OK j ij Cancel | Preview j 


Type: 

Length: 

Limit: 


(Dimension 

zl 

|0mm 


|No selection 


-U*J 


Haciendo click sobre el cuadro inferior More podremos dar a cada uno de los perfiles otro valor de 
extrusion diferente en otra direccion. Al igual que en el Pad aquf tambien se puede definir una 
direccion de extrusion que no tenga porque ser la normal al sketch. En el caso en el que para 
alguno de los perfiles se le de longitud 0 en ambas direcciones lo que se produce es una 
eliminacion de material en esas zonas actuado como la operacion Pocket. 
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BARRA DE HERRAMI ENTAS POCKETS 

® .POCKET 

La herramienta Pocket se utiliza cuando lo que queremos es eliminar material a la pieza que 
tenemos mediante la extrusion de perfiles cerrados o abiertos. Su funcionamiento es similar al de la 
herramienta Padzon la diferencia que con esta opcion el perfil que se elija restara material. 

O Los tipos de Pocketson los mismos que los que habia para el Pad. De esta manera tenemos la 
posibilidad de hacer una extrusion eliminando material introduciendo un valor de longitud en 
milimetros si escogemos la opcion Dimension. 

© Si escogemos la opcion de Up To Next la eliminacion de material se producira extruyendo el 
perfil hasta la siguiente cara de un solido que se encuentre. 



© Si queremos que el perfil se extruya hasta la ultima cara de material que se encuentre se debera 
escoger la opcion de Up To Last. 
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O Con la opcion Up To Plane la resta de material que produce la extrusion del perfil se realiza 
hasta el piano que se seleccione. 

© Mediante el tipo Up To Surface el limite de la extrusion se podra dar mediante una superficie. 



Se dispone ademas de la posibilidad de darle un offset a la extrusion para que esta no se haga 
justo hasta la superficie, piano o cara que se le indique sino que tenga en cuenta una 
sobredimension. 

El resto de las opciones de este menu son las mismas que las que ya se han visto para la orden Pad. 


DRAFTED FI LLETED POCKET 

La orden Drafted Filleted Pad es similar a la herramienta Drafted Filleted Pad ya vista 
anteriormente con la excepcion de que en este caso lo que hace es eliminar material a la pieza que 
tengamos. Esta herramienta es por tanto la que 
permitira extrusionar un perfil restando material 
y definiendo un angulo de desmoldeo en las 
caras y unos redondeos en todas las aristas 
dentro del mismo cuadro de dialogo. En el 
cuadro de Depth se le indica la profundidad de 
extrusion. Se selecciona el perfil y el second 
limit que es el piano que hace de segundo 
limite para la extrusion. 

Se le introducen los valores de la inclinacion de las caras o angulo de desmoldeo y los radios que se 
deseen para los redondeos laterales y para los limites primero y segundo. 
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Como Neutral element seleccionaremos aquel que no queremos que sufra variaciones tras esta 
operation. 


g MULTI -POCKET 

El Multi-Pocket permite la elimination de material seleccionando un perfil en el que existen varios 
dominios internos cerrados y dejando definirle una profundidad diferente para cada uno de ellos. 



(ft SHAFT 

La herramienta Shaft permite crearse un cuerpo mediante la revolution de un perfil cerrado. Con 
dicho comando deberemos seleccionar el perfil a revolucionar y el eje de giro. Este eje (Axis) puede 
estar creado dentro del mismo sketch del perfil mediante la herramienta Axiso puede ser una linea, 
un eje del sistema de coordenadas del 3D o una arista de otro solido. Lo mas aconsejable es 
crearselo dentro del perfil. Por ultimo bastara con introducirle los valores angulares de initio y fin. 
Tenemos la posibilidad tambien de cambiar de direction con el Reverse Direction. En la option del 
Shaft se tiene tambien la posibilidad de darle un espesor al perfil que se va a revolucionar activando 
el cuadro de "Thick Profile". Su funcionamiento es igual que para el Pad. 
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GROOVE 

El Groove es una herramienta que crea la resta de material en el solido mediante la revolucion de 
un perfil alrededor de un eje o Axis. Este eje puede ser una linea, un eje del sistema de 
coordenadas del 3D, una arista de otro solido o un eje creado con la herramienta Axis dentro del 
propio perfil a revolucionar. Se debe seleccionar el perfil luego el eje de revolucion y por ultimo 
indicarle cuales queremos que sean los angulos entre los que deseamos se reste el material 
revolucionado. Al igual que para el Shaft, aquf tambien se le puede dar un espesor al perfil a 
revolucionar. Para ello activar el icono de Thick Profile e indicar el espesor deseado. 



HOLE 


La herramienta Hole se utiliza cuando se quieren crear agujeros en solidos. Son varios los tipos de 
agujero que se pueden crear pasando desde avellanados, abocardados, conicos con o sin rosea, 
ciegos, pasantes... 


Para la utilizacion de esta herramienta basta con indicarle con el cursor del raton la cara de un solido 
e inmediatamente el agujero se posiciona justo donde se le ha pinchado en direccion normal a la 
superficie. Si se quiere cambiar la posicion del agujero se debe pinchar sobre el cuadro que hay en 
el menu de Hole llamado Positioning Sketch. De esta forma se accede a un sketch donde podremos 
posicionar correctamente el punto con las herramientas de constraint. 

Si antes de pinchar sobre la cara donde queremos situar el agujero se 
seleccionan dos aristas nos saca la distancia entre estas y el centro del agujero. 
Haciendo doble click sobre alguna de las medidas se pueden modificar 
facilmente. 
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Si lo que queremos es ubicar el agujero concentrico con la arista exterior del solido 
lo mas sencillo es seleccionar el borde de fuera antes de pinchar sobre la cara. De 
esta forma el centra del agujero queda posicionado coincidente con el centra del 
borde. 

En el menu que aparece con la herramienta de Hole hay tres pestanas con submenus. La primera es 
la de Extension y es donde se va a definir el diametro y profundidad del agujero. 




Se tienen varias posibilidades a la hora de definir la profundidad: 

O Blind, agujero ciego. En este bastara con rellenar los campos del diametro y de profundidad del 
agujero [Diameter y Depth). 

© Up To Next: si la opcion que se escoge es esta el agujero se caera hasta la siguiente cara que 
se encuentre. En este caso bastara con definir el diametro y un offset si se desea una sobre 
dimension. 

© Up To Last: la profundidad del agujero sera hasta la ultima cara del solido que se encuentre. 
En este caso tambien solo habra que definir su diametro. 

© Up To Plane: se debera indicar el diametro y un piano que defina la profundidad del agujero. 

© Up To Surface, la profundidad del agujero se extendera hasta la superficie que se le indique. 
Habra que introducir el diametro y seleccionar esta superficie. 

En la ventana de Extension tambien se podra definir la direccion del agujero, para invertirla habra 
que hacer click sobre Reverse. 
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Desactivando el icono de Normal To Profile se le podra dar al agujero una direccion de taladrado 

distinta a la normal al piano. Ademas si el tipo de agujero es Blind [6eqo) se le puede indicar el tipo 

de extremo que se quiera para el taladrado. De esta manera se puede escoger entre dos opciones: 

O Flat: si queremos que el fondo del agujero sea piano. Ver agujero 
izquierdo de la figura. 

© I /-Bottom: para un agujero con forma en V en el fondo inferior. En 
este caso se le puede indicar el angulo de inclinacion de la cara. Ver 
agujero derecho. 

En el cuadro de dialogo de Hole hay otra pestana para definir el tipo de agujero. Esta es la pestana 

de Type y en ella se tiene las siguientes posibilidades: 

O Simpler, agujero sencillo de diametro constante que se define en la ventana de Extension 

© Tapered: agujero de tipo conico en el que el diametro inferior viene dado en la ventana 
Extension y en la pestana Type se define el angulo de conicidad del agujero. 

© Counterbored: agujero de tipo abocardado, alojamiento de diametro superior al del agujero 
para que la cabeza del tornillo quede oculta. Para este tipo de agujeros ademas se debera 
definir el diametro y profundidad del abocardado. 

0 Countersunk: agujero de tipo avellanado para alojar tornillos de cabeza con forma conica. En 
este caso se debe indicar dos de los tres cuadros siguientes: profundidad, angulo y diametro. 

© Counterdrilled: agujero que tiene un alojamiento abocardado y avellanado en la parte 
superior. Habra que definir el diametro y profundidad del abocardado y el angulo de conicidad 
del avellanado. 


1 


1 2 3 4 5 
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La ultima pestana del cuadro de Holee s referente a Thread Definition. Este es el menu destinado 
a definir el roscado de los agujeros. La rosea puede ser No Standard, indicando el diametro de la 
rosea manualmente, o mediante su metrica. Aquf se definiran tambien el diametro y profundidad de 
la rosea y el paso. 

$ RIB 

La herramienta Rib permite crear un solido 
barriendo un perfil a lo largo de una curva gufa. 

Se seleccionara el PofUe (perfil) a barrer y la 
Center Curve (curva gufa) que sera necesario 
que esten en sketchers diferentes. El perfil a 
barrer podra ser cerrado o abierto (en el caso de 
que se active la opcion Thick Profile y se le de 
unos espesores en Thickness). 

El tipo de barrido disponible se seleccionara en Profile Control, disponiendo de tres posibilidades: 

O Keep Angie: eft este caso el perfil es barrido a lo lai 
la trayectoria manteniendo una direccion normal a la 
gufa. 


© Pulling Direction: el perfil barrera la curva gufa 
manteniendo la direccion normal al piano que se 
seleccione. 


© Reference Surface: el angulo entre el perfil y una 
superficie que se elija sera constante. 
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0 SLOT 

El Slot es la herramienta que se utiliza para restar material a un solido mediante el barrido de un 
perfil siguiendo una curva guia. El funcionamiento es el mismo que para el Rib y se tienen las 
mismas opciones. Se debe indicar el Profile a barrer y la trayectoria que se quiere que siga. 



Dentro de Profile Control tambien se puede elegir entre 
Keep Angle, Pulling Direction y Reference Surface y su 
funcionamiento es identico que en la herramienta 
anterior. 



STI FFENER 

La herramienta Stiffener se emplea para la creacion de nervios o refuerzos entre dos caras de un 
solido. Para la creacion de un nervio no es necesario mas que tener dibujado en un sketch una linea 
e indicarle en el cuadro de Thickness el grosor que le queramos dar. El unico requisito que se 

necesita es que la linea intersecte con el solido, al 
menos en su prolongacion. 

El proceso para la utilizacion de esta orden es el 
siguiente: primero seleccionar el sketch y 

posteriormente en el cuadro de dialogo indicar el 
espesor que se desea para el nervio. Si se mantiene 
activa la opcion de Neutral Fiber e . I espesor que se le 
de lo aplicara en ambas direcciones. Si esta en modo From Side el nervio lo hara en direccion 
vertical y si se encuentra en modo From 7fcy?estara en posicion horizontal. 




SOLI D COMBI NE 


La herramienta Solid Combine nos permite obtener un solido que resulta de la interseccion de 2 
perfiles cerrados. 

Los componentes que se pueden seleccionar son Sketches con perfil cerrado, superficies y 
curvas planas. Hay dos tipos de direccion con la que podemos computar la interseccion: 


• Podemos tomar la direccion normal al Sketch (por defecto) 


• La direccion que nosotros indiquemos mediante un elemento geometrico que seleccionemos. 
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First component 

Second component 

Profile: | Sketch. 2 IT^| 

-i Normal to profile 

Profile: |5kjetch.l [5^. | 

J Normal to profile 

Direction: |No selection 

Direction: | N o selection 


ft OK I ft Cancel | Preview ] 



@ LOFT. 

El Loft es la herramienta que permite crear acoplamientos solidos o solevados entre diferentes 
secciones siguiendo unas curvas gufas. Estos acoplamientos se pueden realizar con o sin curva guia. 
Cuantas mas curvas gufas se le anadan al loft, mas definido estara el perfil del solido. Puede 
indicarse una espina o Spine que hara que las secciones recorran las curvas gufas formando siempre 
un angulo de 90 grados con esta. 



Continuity: | Tangent Tj 

Smooth parameters 


□ Angular correction: 

|0.5deg 

m 

O Deviation: 

jo.OOlmm 

— m 


-U*! 


Guides | Spine | Coupling | Relimitation | 

No, | Guide | Supports | Continuity | 
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Un error muy habitual es dibujar to das las curvas guias en un mismo sketch. Recordar que todo 
to que este dentro del mismo sketch es un unico perfii Para la realizacion de un sdlido mediante 
la orden loft no es imprescindible indicarle curvas guias pero si estas se anaden es necesario 
que pasen por algun punto de las secciones. 

Para utilizar la herramienta Loft sera necesario primeramente tener creadas las secciones de paso y 
las curvas guias. Al activar la orden nos aparece un cuadro de dialogo con cuatro pestanas; Guides, 
Spine, Coupling y delimitation. 

O En la pestana Guides e n la parte superior se iran anadiendo los perfiles por los que va a pasar 
el solido y en la parte inferior se incluiran las curvas guias que definiran el recorrido por el que 
correran las secciones. Si alguna de las secciones o de las curvas guias no estan bien 
seleccionadas se pueden reemplazar o borrar por otras pinchando en los cuadros de abajo 
Replace y Remove. Si se quiere anadir algun perfii mas pinchar en Add. 

Al seleccionar las secciones debemos de tener en cuenta de que estas han de mantener todas la 
misma direccion. Por defecto aparecen unos Closing Points que son puntos de cada seccion que 
van a hacer de curva generatriz para el sdlido. Si estos puntos no son los que se desean se 
pueden reemplazar o borrar haciendo clic con el boton derecho sobre ellos en el 3D o sobre la 
seccion en el cuadro de dialogo. De esta manera aparecera un menu contextual con las 
opciones Remove y Replace Closing Points. 

© En la pestana de Spine se definira, si se desea la espina de nuestro sdlido. Recordemos que la 
espina sera la curva que formara 90 grados con el recorrido de las secciones. 

© En la pestana de Coupling se determinara el tipo de acoplamiento que se quiere entre las 
diferentes secciones del loft. Si el tipo de acoplamiento que se elige es de Ratio las secciones se 
acoplaran uniendo puntos de igual ratio o porcentaje de longitud de seccion. Si el tipo es de 
Tangency se uniran puntos de igual discontinuidad en tangencia. El tipo de acoplamiento 
Vertices se utiliza cuando las secciones tienen el mismo numero de vertices y desea que se unan 
empezando por los Closing Points vertice a vertice. En esta 
pestana, ademas, se pueden anadir mas puntos de 
acoplamiento, que definiran mas el perfii del solido, 
pinchando en el cuadro de Coupling y seleccionando un 
punto de cada seccion. 



27 / 303 


V abgam 


© Por ultimo en la pestana de Relimitation se tiene la 
posibilidad de definir que el recorrido de las 
secciones se realice solo entre la primera y la 
ultima o que por el contrario el loft se crea hasta el 
comienzo y fin de las curvas gufas. Para ello basta 
con desactivar los botones de Loft Relimited on 
Start/End Section. 



Dentro de la herramienta Loft, a partir de la Rll, se dispone ademas de la posibilidad de suavizar 
las curvas gufas. Indicandole la correccion angular o la desviacion de las curvas gufas respecto de 
las originales. 


Smooth parameters 

□ Angular Correction : 

□ Deviation : 


3 | J Cancel j | 


& REMOVE LOFT 

El Remove Loft es la herramienta del Part Design que permite la creacion de un acoplamiento 
entre diferentes secciones siguiendo una serie de curvas gufas pero produciendo una resta de 
material al solido que se tenga. 

La utilizacion de este comando es similar a la del loft y el cuadro de dialogo que aparece contiene 
las mismas opciones, portanto para cualquier duda dirigirse al punto Loft. 


28 / 303 




*!* ABGAM 

2. DRESS- UP FEATURES 


La paleta de herramientas de Dress-Up Features contiene los comandos necesarios para realizar 
operaciones sobre solidos. Estas operaciones pueden ser de redondeo de aristas, creacion de 
chaflanes en bordes, inclinacion o desmoldeo de caras, vaciado de solidos, operaciones para 
aumentar o disminuir el volumen de la pieza y para crear roscas en elementos "macho". Haciendo 
click sobre los triangulos negros apareceran nuevos menus. 


Dress-Up Features 


*1 


® 0 


Fillets 


■ 


i| 




Drafts 


*1 


J 


Q) a ^ 


SUB- MENU FI LLETS 


t$i EDGE FI LLET 

La herramienta Edge Fillet permite crear redondeos en las aristas de solidos. Para la utilizacion de 
este comando basta con definir las aristas que se desean redondear e indicar en el cuadro de 
dialogo el valor del radio definiendo el tipo de propagacion. Si se escoge el tipo de propagacion 
Minimal se redondeara unicamente la arista seleccionada, pero si se selecciona el tipo Tangencye I 
redondeo se propaga por las aristas contiguas a la seleccionada hasta que se pierda la continuidad 
en tangencia. 


O Si se selecciona una cara como 
elemento a "filetear" el redondeo se 
hace efectivo en todas las aristas de 
esa cara. 
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© La opcion de Trim Ribbons se utiliza en el caso en el que dos 
redondeos se intersectan para que "trimen" entre ellos, se 
recorten uno con el otro. 



Tambien se tiene la posibilidad de realizar el redondeo hasta un piano, una superficie 6 un punto 
seleccionando un limite en Limiting Element. De esta forma se consigue hacer el redondeo de una 
arista solo hasta el punto deseado. Pinchando sobre la flecha invertiremos el lado de la arista en el 
que se hara el redondeo. 



La opcion del Blend Corner se utiliza para tener un mayor control del redondeo en vertices donde 
convergen tres aristas. 



^ VARI ABLE RADI US FI LLET 

La herramienta Variable Radius Fillet es el comando que permite crear un redondeo de radio 
variable en una arista. Para ello basta con crearse sobre la arista los puntos en los que queramos 
definir unos radios diferentes para el redondeo y a la hora de seleccionarlos dentro del cuadro de 
dialogo hacer doble clic sobre cada uno de los valores e ir introduciendo nuevos valores. 


La opcion del Circle Fillet permite la definicion de una espina. Esto haria que los diferentes radios 
recorrieran la arista formando siempre 90 grados con dicha espina. El resto de las opciones son 
similares al caso anterior. 
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^ CHORDAL FI LLET 

El comando Chordal Fillet permite crear redondeos en las aristas comunes entre las caras 
seleccionadas mediante un elemento geometrico dando una finalidad conica o linear. 



FACE- FACE FI LLET 



El comando Face-Face Fillet permite crear redondeos en las aristas comunes entre las caras 
seleccionadas. Basta con seleccionar las caras entre las que se quiere crear el redondeo y definir el 
radio. Si se requiere tambien se puede definirle un elemento limite como un piano, un punto o una 
superficie. 


^ TRI TANGENT FI LLET 

La herramienta TriTangent Fillet se utiliza para crear el redondeo entre dos caras eliminando una 
tercera cara que hace de conexion entre ellas. 





Para uti/izar esta herramienta primero seleccionar las dos caras entre las que crear el 
redondeo y luego hacer dick en la cara a e/iminar. 
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CHAMFER 

La opcion Chamfer crea chaflanes en las aristas que se seleccionen de un solido. Se dispone de 
dos metodos para definir el chaflan. La primera seria indicando la longitud desde la arista en 
direccion normal a esta y el angulo del chaflan. La segunda forma seria indicandole las dos 
longitudes sobre las caras. Tam bien se dispone de propagacion tangencial y m inima, similar al caso 
de los fillets. 
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SUB-MENU DRAFTS 


3 DRAFT ANGLE 

El comando Z?ra/f>1/7gr/epermite crear desmoldeos o inclinaciones en las caras de solidos. 

En primer lugar indicar el angulo de desmoldeo en el casilla Angle del cuadro de dialogo que 
aparece al hacer click el comando. A continuacion seleccionar las caras a desmoldar y por ultimo 
indicarle el piano que va a hacer de elemento neutral. La interseccion de ese piano con la cara 
seleccionada de desmoldeo no va a sufrir ninguna modificacion en su inclinacion. 

En la casilla de Pulling Direction seleccionar la direccion de desmoldeo que puede invertirse 
pinchando sobre la flecha naranja que aparece en el solido. 



Draft Type: 1 

Parting Element 

□ Parting = Neutral 

□ Draft both sides 

□ Define parting element 

Angle: |30deg [JJ 

Face(s) to draft: |lFace 

□ Selection by neutral face 

Selection: (No selection 

Neutral Element 


Selection: |lFace 


Propagation: |None 

Draft Form: |Cone _^J 

Pulling Direction 

m> 

Selection: 1 1 Pulling direction 

5 Controlled by reference 

1 [..<<Liss.jl 


Activando la opcion del cuadro de dialogo Parting= neutral y Draft Both Sides se puede hacer 
un desmoldeo de una cara en ambas direcciones y tomando como elemento neutral un piano 
intermedio. 


Tambien permite la seleccion de un Parting Element, piano o cara de particion hasta el cual debe 
afectar el desmoldeo. 
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t$_ DRAFT REFLECT LI N E 

La herramienta Draft Reflect Z.//7epermite el desmoldeo de una cara circular mediante la reflexion 
de una Ifnea que forma un determinado angulo con la Pulling Direction, direccion que nosotros le 
demos para el desmoldeo. Esta Ifnea de reflexion hara de Ifnea neutra en el solido final. 


Se debe indicar la Pulling Direction o direccion de desmoldeo y el angulo que 
queremos que forme esta con la Ifnea de reflexion. A continuacion seleccionar las 
caras a desmoldar y el Parting Element que es la cara hasta la que crear el nuevo 
solido. Por ultimo pinchar en OK. 




d VARI ABLE DRAFT 

El Variable Draft es la herramienta que permite crear el desmoldeo con angulo variable de caras. 
Para ello crear los puntos sobre la arista donde se desee definir un nuevo angulo de desmoldeo, 
seleccionar la cara a inclinar, y el Neutral Element (igual que en las otras opciones de Drafts ). 
Escoger los puntos y para variar el angulo hacer doble die sobre la cota que aparece en verde. 

El resto del cuadro de dialogo es similar al de los comando vistos anteriormente. 
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s*yt. 

El Shell e s la herramienta para hacer vaciados en solidos. 




Basta con seleccionar las caras a eliminar en Face To Remove y definir el grosor hacia dentro y 
hacia fuera que se desea para el resto de las caras. Tiene la posibilidad de definir un grosor distinto 
para otra cara [Other thickness Face). 


0 THICKNESS 

Con este comando se puede aumentar o disminuir el volumen de una pieza mediante la extrusion de 
alguna de sus caras. Solo hay que seleccionar las caras a engrosar o disminuir su volumen e indicar 
la cantidad positiva o negativa segun el caso. Tambien permite definir el valor de un thickness 
diferente para otra cara. 
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0 THREAD/TAP 

Thread/Tap es la herramienta para crear roscas en cilindros (elementos "machos"). Para su 
utilizacion marcar si queremos eje roscado (Thread) o agujero roscado (Tap) y rellenar el cuadro de 
dialogo especificando la cara lateral donde va a ir la rosea y el limite a partir del cual empieza. Por 
ultimo definir el tipo de rosea, profundidad, diametro y su paso. En la parte inferior podremos definir 
si queremos rosea a derechas o rosea a izquierdas. 



Por otro lado podremos anadir mediante el 
boton Add nuevos tipos de roscas (previamente 
nos habremos creado la tabla) o borrar tipos de 
roscas mediante el boton Remove. 
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W 3.TRANSFORMACI ONES 


Dentro de la barra de herramientas de Transformation Features se encuentran todos los 
comandos destinados a producir transformaciones en los solidos. Se dispone de iconos para crear 
traslaciones, rotaciones, simetrias, matrices y escalado. 



jr I 

la oil a 



Transformation Featu 



n a 

li 

i 

i 

p 

* 

A 


Patterns 


1 *1 




beetle 

li 

H Si 



SUB- MENU TRANSFORMATI ONS 


TRANSLATION 

“.9 

Herramienta empleada para desplazar un solido (body) en el espacio. Esta translacion afecta a todo 

el body entero, si hay diferentes bodies afecta al que se encuentre activo. Se selecciona la direccion 
de translacion (eje, arista, normal al piano,...) y se define su distancia. Hay diferentes tipos de 
translacion: dandole direccion y distancia, punto de inicio y final o por coordenadas. 
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SlD ROTATION 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Comando que permite aplicar una rotacion a un solido. Tambien podemos hacer que al body entero. 

Haciendo clic en el icono del comando nos aparece una ventana 
indicandonos si queremos que se mantengan los cambios que vamos a 
realizar. Decimos que si, si queremos que se mantengan los cambios 
de lo contrario le decimos que no y nos saca del comando. 

Tenemos 3 caminos para definir la rotacion: 

• Axis-Angle (por defecto): el eje de rotacion es definido 
por un elemento linear y el angulo es definido 
introduciendo el valor en el cuadro de dialogo o bien 
manipulando la geometria 3D. 

• Axis-Two Elements: el eje de rotacion es definido por un elemento linear y el angulo es 
definido por dos elementos geometricos (punto, Ifnea o piano). 




Eje/punto/punto: el angulo es definido entre los vectores definidos por los puntos 
seleccionados y su proyeccion ortogonal en el eje de rotacion. 

t 

Rotation axis 


& 



yj Point 2 


1 Angle 




Point 1 


Eje/punto/lfnea: el angulo es definido entre los vectores definidos por el punto 
seleccionado y su proyeccion ortogonal en el eje de rotacion y la linea seleccionada. 


Rotation axis 

Line 
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Eje/hnea/hnea: el angulo es definido entre los vectores directores de la proyeccion de las 
dos lineas seleccionadas en el piano normal al eje de rotacion. En caso de que ambas 
lineas sean paralelas al eje de rotacion, el angulo sera definido mediante la interseccion de 
los puntos con el piano normal al eje de rotacion y estas lineas. 


r Rotation axis 


•'Line 2 


.Direction vector of the projection 
of Line 2 on the plane normal to 
the rotation axis 




' Angle 


„ Line 1 


Direction vector of the projection 
of Line 1 on the plane normal to 
the rotation axis 


Eje/lfnea/plano: el angulo es definido entre la linea seleccionada y la normal al piano 
seleccionado. 

f Rotation axis 

* Normal to the plane 



Eje/plano/plano: el angulo es definido entre las normales de los pianos seleccionados. 


Rotation axis 


Normal to plane 2 

A 

i 

! Angle 

Normal to plane 1 

y" 

• ^ 

, 4r" plane 2 

Plane 1 
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• Three points: la rotacion es definida mediante tres puntos. El eje de rotacion sera normal al 
piano definido por los tres puntos y pasara por el punto 2. La rotacion sera definida por los 
vectores creados por los tres puntos (en el vector Point2-Pointl y el vector Point2-Point3). 

1 Rotation axis 


SYMMETRY 


Point 2 


<$>- 



t 


/ Angle 


Point 3 




Point 1 


La herramienta Symmetry permite hacer una simetria de un solido afectando al body entero que 
esta activo. El elemento de referencia que defina la simetria puede ser una Ifnea, un punto, una 
cara, un eje o un piano. 



Ml RROR 

El comando Mirror es la herramienta que permite crear una simetria con copia del objeto. 
Unicamente hace falta seleccionar el piano de simetria. Aqui la simetria no afecta a todo el cuerpo 
sino que se debe seleccionar el objeto deseado. Posteriormente se debera seleccionar el piano que 
haga la simetria. 
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SUB-MENU PATTERNS 


|H RECTANGULAR PATTERN 

La herramienta Rectangular Pattern se utiliza para crear matrices rectangulares mediante la 
repeticion de un solido o una feature (por ejemplo un agujero). 

Para utilizar esta orden basta con indicarle el objeto del cual se desea crear la rejilla o matriz, 
“Object to Pattern", y seleccionar la primera direccion de propagacion de la matriz. En la pestana 
Second Direction se define la otra direccion de la rejilla rectangular. Como direccion se puede 
seleccionar un eje, una linea o una arista de un solido. 


Si se desea se puede eliminar alguno de los elementos o features que forman la matriz pinchando 
dos veces sobre los puntos naranjas de la rejilla. Volviendo a hacer doble clic sobre alguno de ellos 
vuelve a aparecer. 




First Direction | Second Direction | 


m 


Parameters: |mstance(s) & Spacing 3 
Instance(s) : fa m 


Spacing : |65mm 

Length : | 1 


Reference Direction 


Reference element :| Edge. 2 
ReverseJ 



Existen varias formas de definir la matriz dentro del cuadro Parameters: 


O Instance(s) & Length, se define la rejilla mediante el numero total de elementos en esa 
direccion y la longitud total que deben ocupar. 

© Instance(s) & Spacing, se define la rejilla mediante el numero total de elementos en esa 
direccion y el espacio entre ellos. 

© Spacing & Length, se debe indicar el espacio entre dos elementos de la matriz y la longitud 
total de la rejilla en esa direccion. 

© Instances & Unequal Spacing, iniciaremos la creacion de la matriz con el parametro Instance 
& Length y una vez introducidos los datos en el cuadro de dialogo cambiaremos el parametro a 
Instances & Unequal Spacing apareciendonos en el dibujo las cotas de la matriz, que tendremos 
que ir modificando una a una haciendo doble clic en la que nos interese cambiar. 


41 / 303 



V abgam 


Pinchando sobre el cuadro More aparece otra ventana en la que se tiene la posibilidad de definir la 
posicion que ocupa el elemento o feature original dentro de la rejilla. Ademas se le puede definir una 
rotacion angular de la rejilla con respecto a la direccion seleccionada. 

Se ha de tener en cuenta que si se modifica alguno de los parametros que definen el solido o 
feature original se cambiaran el resto de los elementos de la rejilla. 


*::* Cl RCU LAR PATTE RN 

Esta herramienta se utiliza para crear una matriz o rejilla circular de un solido o de una feature. 



En el cuadro que aparece para crear la rejilla circular se debera indicar el elemento del cual se desea 
hacer copia y la direccion de referencia. 

Esta direccion puede ser; el eje que hara de centra de la rejilla circular, o bien, en el caso de que se 
trate de una corona circular bastaria con seleccionar la cara lateral de esta. 

Hay dos direcciones para definir la matriz circular: una primera direccion que sera alrededor de la 
referencia axial que se le indique, y una segunda direccion (llamada Crown Definition) en la que se 
le puede definir el numero de instancias que se quieren a lo largo del radio. 

La definicion de la matriz circular puede ser de diferentes formas dependiendo de la opcion que 
escojamos en el cuadro de Parameters-. 

O / nstance(s) & total angle, se debe indicar el numero de copias o de instancias que se desean 
del elemento original y el angulo total en el que crear esas copias. 

© Instance(s) & angular spacing : se debe indicar el numero total de instancias a obtener y el 
espacio angular entre ellas. 


42 / 303 



ABGAM 

© Angular spacing & total angle, se determina la distancia angular entre dos copias 
consecutivas y el angulo total en el que tienen que estar incluidas esas copias. 

© Complete Crown, se debe indicar unicamente el numero deseado de copias para completar 
una corona completa o 360 Q . 

© Instance & Unequal Angular Spacing: nciaremos la creacion de la matriz con el parametro 
Instance & Angular Spacing y una vez introducidos los datos en el cuadro de dialogo 
cambiaremos el parametro a Instances & Unequal Angular Spacing apareciendonos en el dibujo 
las cotas de la matriz, que tendremos que ir modificando una a una haciendo doble clic en el 
angulo que nos interese cambiar. 


USER PATTERN 

+ ■■■■■■■■■■■■■ ■■■■■■■■ 

La herramienta User Pattern permite la creacion de una rejilla definida por el usuario. Esta matriz 
estara formada por la repeticion de un elemento o una feature ocupando las posiciones definidas 
por el usuario mediante una nube de puntos incluida dentro de un sketcher. 



Para definir este tipo de matriz basta con indicar el objeto que se quiere repetir (Object to Pattern) y 
definir las posiciones en las que se desea repetir ese elemento dentro de la rejilla. 
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SCALI NG 


Esta orden permite escalar una pieza indicando unicamente una direccion de referencia y el ratio o 
porcentaje de escalado. Esta direccion de escalado se puede definir tomando la direccion de un 


punto, un piano o una cara. 
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4. SURFACE- BASED FEATURES 


Dentro de esta barra de herramientas se encuentran las ordenes para crear solidos partiendo o 
apoyandose en superficies. 


W SPLIT 


La herramienta Split se utiliza para cortar un solido por un piano, una cara o una superficie. 

Para utilizar esta orden bastara con pinchar el icono de Split y seleccionar a continuacion el 
elemento por el que queramos cortar todo el solido que se encuentre dentro del body activo. Una 
vez indicado el elemento cortante aparece una flecha naranja que indica la parte del solido que se 
va a mantener. Para quedarnos con la otra parte de la pieza habria que pinchar sobre esta flecha y 
se invierte la seleccion. 




Q THI CK SURFACE 


La herramienta Thick Surface se emplea para crear solidos dando grosor a una superficie. 

Para utilizar esta orden seleccionar el icono correspondiente, a continuacion pinchar la superficie a 
partir de la cual se quiere obtener el solido y por ultimo darle los grosores deseados en una y otra 
direccion. Para invertir la direccion en la que dar el grosor a la superficie habra que pinchar sobre la 
flecha naranja. 
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CLOSE SURFACE 




La herramienta Close Surface cierra superficies convirtiendolas en solidos. Esta superficie ha de ser 
unica y en el caso de que sean varias habria que unirlas previamente. La herramienta permite crear 
el solido de una superficie que no este cerrada completamente siempre que la zona abierta corte por 
un piano. 


SEW SURFACE 


La herramienta Sew Surface permite coser una superficie a un solido anadiendole o eliminandole 
material donde sea necesario. 

Unicamente es necesario pinchar el icono y seleccionar la superficie a coser con el solido. 
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5. REFERENCE ELEMENTS 


La barra de herramientas de Reference Elements contiene los iconos para construir puntos, lineas 
y pianos en el 3D. 


■ POI NT 


La herramienta Point permite crear puntos de referenda en el espacio sin necesidad de entrar en 
un Sketcher. 


Para crearse un punto de referenda en el 3D tenemos varias formas de hacerlo dentro del menu 
Point de CATIA, dependiendo de la opcion que se escoja en el cuadro Point Type. El icono que esta 
al lado de Point Typesnve para fijar el tipo de punto que deseamos crear: 


O Coordinates: Crea un punto por coordenadas definidas por el 
usuario. Estas coordenadas x, y, z por defecto las toma con respecto 
al eje que se encuentre activo en ese momento, pudiendose cambiar 
en Axis System. Ademas ofrece la posibilidad de seleccionar un 
punto de referenda para que las coordenadas las tome a partir de 
ese punto. 

© On curve. Crea puntos sobre una curva a partir del elemento de referencia que se desee. El 
punto se puede crear introduciendo una distancia o el valor de un porcentaje de longitud de 
curva. 

© On plane. Permite generar un punto de referencia apoyado sobre un piano indicandole 
unicamente dos coordenadas. 

© On surface. Con esta opcion se puede generar un punto sobre una superficie. Para utilizar esta 
opcion basta con seleccionar la superficie de apoyo, la direccion en la que crear el punto y una 
distancia. 

© Circle center. Crea un punto justo en el centra del cfrculo que se seleccione. 

© Tangent on curve. Genera un punto de referencia que sea tangente a una curva siguiendo la 
direccion seleccionada. 



47 / 303 



»» ABGAM 

© Between. Permite crear el punto medio entre dos puntos seleccionadas. Ademas existe la 
posibilidad de introducir un porcentaje de distancia si se desea que el punto este un 
determinado ratio mas cercano de uno de los extremos. 


/ LINE 


La herramienta L/nese utiliza para crear lineas de referencia en el 3 D. Dentro de este comando 

hay varias formas de crear lineas. . El icono que esta al lado de Line Type sirve para fijar el tipo de 

linea que deseamos crear: 

O Point-Point. Permite crear una linea entre dos puntos. Si se desea se puede alargar en los 
extremos o hacerla infinita. 

© Point- Direction: Genera una linea tomando como origen uno ya existente en la direccion que 
se le indique. 

© Angie/ Normal to cun/e. Esta opcion permite crear una linea que pase por un punto y este 
formando un determinado angulo con respecto a una curva dada. Se puede hacer que esta linea 
sea directamente normal a la curva pinchando la opcion Normal to Curve. 

© Tangent to curve. Crea una linea finita o infinita pasando por un punto 
y haciendola tangente con la curva seleccionada. 

© Normal to surface. Crea una linea que pasa por un punto y es normal 
a una superficie dada. 

© Bisecting, permite crear la bisectriz entre dos lineas. 
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PLANE 

La herramienta Plane permite generar pianos de referenda que luego podran ser usados para 

generar el resto de la geometrfa de nuestra pieza. El icono que esta al lado de Plane 7>pesirve para 

fijar el tipo de piano que deseamos crear. 

Existen en esta orden hay varias posibilidades para la generacion de pianos: 

O Offset from plane. Con esta opcion tenemos la posibilidad de crear un piano paralelo a otro o 
a una cara plana de la geometrfa del dibujo dandole una distancia. 

© Paralel through point: Crea un piano paralelo a otro o a una cara plana de la geometrfa del 
dibujo pasando por un punto. 

© Angle/ Normal to plane. Permite generar un piano normal o formando un determinado angulo 
con respecto a otro piano o a una cara plana de la pieza dandole el angulo y un eje de rotacion. 

© Through three points. Crea un piano pasando por tres puntos. 

© Through two lines. Crea un piano pasando por dos Ifneas. 

© Through point and liner. Genera un piano que pasa por un punto y una Ifnea que se le 
indiquen 

© Through planar curve. Permite crear el piano que pasa por una curva plana. 

© Normal to curve. Crea un piano normal a una curva 
pasando por el punto que se desee. 

© Tangent to surface. Genera el piano que pasa por un 
punto y es tangente a una superficie. 

© Mean throug points: Crea un piano que pasa por una 
nube de puntos y que cumple el criterio de los mfnimos 
cuadrados. 


Plane Definition 


Plane type: (offset from plane 



Parallel through point 
Angle/Normal to plane 
Through three points 
Through two lines 
Through point and line 
(jThrough planar curve 
Normal to curve 
Tangent to surface 
Equation 

Mean through points 


jJ*J 


ffl 

w I 
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6. ANNOTATIONS 


Esta barra de herramientas contiene los comandos para introducir en el espacio un texto que apunte 
con una flecha a un punto determinado de la geometria de nuestro dibujo. 


J* TEXT Wl TH LEADER 


Esta herramienta permite anadir en el espacio una anotacion que 
apunte con una flecha a una zona de la geometria del espacio que 
nosotros le indiquemos. 



. FLAG NOTE WITH LEADER 


La orden Flag note with leader permite crear un texto en el modelo 3D apuntando mediante una 
flecha a un punto de la geometria con la posibilidad de anadir un hipervfnculo a una pagina web o a 
otro archivo diferente. 




Una vez anadido el texto, para vincularle a otro archivo, se debera hacer pinchando en el cuadro 
Browse que se encuentra en la ventana. Se pueden anadir dentro de la misma nota tantos 
hipervfnculos como se deseen. Para ir a uno de los archivos vinculados, habra que hacer doble clic 
sobre el texto. Cuando aparezca el cuadro con los hipervfnculos seleccionaremos el deseado y 
pincharemos en el cuadro Go to. 
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R 7. BOOLEAN OPERATI ONS 


Para poder entender el funcionamiento de la barra de herramientas de Bolean operations, antes 
es necesario saber algunos conceptos de Catia como el Part Body y el Body. 


El Part Body es la minima unidad o mfnimo cuerpo del que puede estar compuesto un Part o pieza. 



El Part, que estara constituido por un conjunto de geometria y operaciones, puede estar compuesto 
de uno o varios cuerpos. El Part Body es el cuerpo minimo que puede contener una pieza. Si existen 
mas cuerpos dentro del mismo part se les llama Body. Estos han de ser introducidos por el usuario 
mediante el icono de Insert Body . 


La barra de herramientas de Boolean Operations se utiliza para realizar operaciones booleanas entre 
los diferentes bodys o cuerpos de una pieza. Estas operaciones pueden ser de suma, resta, 
interseccion y trimado. 

A estos comandos, aparte de tenerlos en la barra de herramienta Boolean Operations, tambien se 
puede acceder a traves del menu contextual (sobre el body boton derecho del raton). 
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ASSEMBLE 


El comando Assemble se utiliza para ensamblar dos cuerpos dentro de un mismo Part. Esta orden 
puede comportarse como una suma o como una resta dependiendo del signo de las features 
originales que forman los bodys. Una feature se considera negativa cuando es una operacion de 
resta o eliminacion de material (por ejemplo un hole o un pocket) y se considera positiva cuando se 
anade material a la pieza (pad, shaft,...). 

En el caso de que una feature como el pocket se encuentre en un body sola, sin geometrfa a la que 
restar material, se comportara como si se hubiera creado como un pad (creara una extrusion 
positiva). 



En el momento en el que se cree una operacion booleana de ensamblaje de bodys, bien con el icono 
de Assemble o a traves del menu contextual, tendra en cuenta que uno de los cuerpos es una 
operacion de pocket y se comportara como tal. 

El body 2, en este caso, pasara a colgar en el arbol dentro del partbody y estara unido a el por 
medio de una operacion booleana. Si en algun momento quisieramos romper ese ensamblaje 
bastaria con borrar (con el boton "Supr" del teclado o con el menu contextual + delete) la operacion 
booleana y los bodys volverian a su estado inicial. 
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® £52 

La herramienta ,4cfc/permite sumar dos cuerpos (bodys) de nuestro Part. La orden se puede activar 
pinchando el icono correspondiente dentro de la barra de herramientas de Boolean Operations o 
haciendo click sobre el body 2 con el boton derecho del raton ir a la Ifnea del menu contextual Body 

object 




Al activar la orden aparece una ventana en la que unicamente habra que indicarle cuales son los 
bodys que se quieren sumar. 


a REMOVE 


El comando Remove permite realizar una operacion booleana de resta entre dos solidos de un 
mismo Part. 

Al pinchar sobre el icono, tambien a traves del menu contextual, aparece un cuadro en el que habra 
que seleccionar con que body se desea realizar la operacion de resta. 


Parti 

-PH xv plane 
-SHvz plane 
flizx plane 
& PartBody 
Pad.l 

A® Sketch. 1 
Body. 2 
fl Pad. 2 
<Ml| Sketch. 2 
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& INTERSECT 


La operacion booleana Intersect se utiliza cuando se quiere dejar la parte de solido comun entre 
dos cuerpos y el resto eliminarlo. 



iflPart2 
-|§§xy plane 
-fglyz plane 
-gzx plane 
PartBody 
,-a Pad.l 
I A-gsketch.1 
Intersect. 1 
«-&*Body.2 





La unica parte de material que permanece despues de realizar esta operacion es la de la 
interseccion entre los bodys. 



UNI ON TRIM 


Para utilizar este comando lo que deberemos hacer sera lo siguiente: En primer lugar seleccionar 
sobre el icono de Union Trim de la barra de herramientas Bolean Operations, o tambien con el 
boton derecho del raton sobre el segundo body a trimar. Posteriormente en el cuadro de definicion 
del trimado indicar los cuerpos a recortar y las partes con las que nos queremos quedar de cada uno 
de ellos. 


?! Parti 
“81 xy plane 
-Blvz plane 
-Szx plane 
PartBody 
ri/ Shaft 1 
Sketch. 1 


En el cuadro de Faces to remove se le indicaran las caras de parte del solido que queremos 
eliminar de nuestra pieza. 




En el cuadro de Faces to keep se le introduciran las caras de la parte del solido a mantener. Si se 
desea, se puede seleccionar varias caras al mismo tiempo o caras a mantener y a eliminar de cada 
uno de los solidos indistintamente. 
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£ 8. APPLY MATERIAL 


La funcion Apply Material permite al usuario aplicar a cada solido del 3d un material diferente. 

Aplicar un determinado material a un solido significa que la visualizacion de la pieza va ser con un 
renderizado determinado, es decir, con la textura y el color del material. Para poder visualizar la 
pieza con la textura y color del material aplicado es necesario que este activo el modo de vista 
Customized view parameters, en la barra de herramientas view y esta, que este marcada en 
Mesh la opcion de Material. 


Junto con el color a la geometria se le aplican tambien las propiedades fisicas del material. 
Propiedades como el modulo de Young, el modulo de Poisson, la densidad y el modulo de expansion 
termica. 



At aplicar un material a ia geometria estamos indicando tambien ei tipo de rayado que tendra en 
ei drawing ia geometria seccionada. 
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9. OPCI ONES DEL MENU CONTEXTUAL 


El menu contextual es aquel que aparece cuando se hace un clic con 
el boton derecho del raton sobre cualquier elemento o feature del 
arbol o de la geometria 3D. 

Principalmente las opciones que aparecen en este menu son las 
siguientes: 

^ Center Graph, seleccionando cualquier geometria del espacio y 
pinchando esta opcion del menu contextual se puede visualizar en 
el centra de la pantalla donde se encuentra la orden que lo define 
en el arbol. 

Reframe on. es la orden inversa a la anterior. Haciendo un clic 
sobre cualquier elemento o funcion del arbol con el boton derecho 
y seleccionando esta opcion se consigue que veamos centrada en 
la pantalla su geometria en el espacio. 


Center graph 
Reframe On 
Hide/5how 

Properties Alt+Enter 
Open 5ub-Tree 


Define In Work Object 


Ctrl+X 

|ji| Copy 

Ctrl+C 

ES, Paste 

Ctrl+V 

Paste Special... 


Delete 

Del 

Parents/Children.. 


Local Update 


Replace... 


PartBody object 

► 


^ Hide/ Show, esta herramienta se utiliza para ocultar o mostrar la geometria 


<&■ 


que tenemos en la pantalla. A esta orden se puede acceder a traves del menu 
contextual o tambien a traves del icono de la barra de herramientas view. Con 
el icono de la izquierda se ocultan o muestran los elementos y con el icono de la derecha se 
pasaria de ver en pantalla los elementos que se tienen ocultos a ver los que estan en visible. 


^ Properties', en la opcion properties tenemos la posibilidad de cambiar el nombre del elemento 
en el arbol y definir o modificar sus propiedades graficas (color de la geometria, tipos de linea, 
colores y grosores). 


^ Open Sub- Tree: Nos abre una ventana en la que nos mostrara el historial de la pieza viendo 
de que padres depende. 

^ Other Selection.../ Open Sub-Tree. Nos abre en una ventana el arbol de operaciones en la 
que se encuentra en la operacion seleccionada, ya sea en el dibujo o en el arbol 
respectivamente. 
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^ Define in Work Object: se emplea para definir en que linea de trabajo deseamos colocarnos. 
En la pantalla visualizaremos solo la geometria que preceda en el arbol al elemento o funcion 
que este activa. Ademas cuando se crea una operacion o un elemento geometrico, este lo crea 
siempre a continuation de la orden activa (se distingue en el arbol porque la linea esta 
subrayada). 

^ Cut/Copy/Paste: son las ordenes que se tienen en todo Windows de cortar, copiar y pegar 
tambien disponibles en la barra de herramientas Standard. Estas ordenes se utilizan para 
duplicar la geometria y pegarla (Copy/Paste) en otro sitio o para modificar su posicion 
(Cut/Paste). Por ejemplo para pasar un elemento de un body a otro. 

^ Paste Special: es un tipo de pegado similar al Paste solo que en este da varias opciones de 
pegado (con o sin historia, con links,...). 

^ Delete: es la orden de borrado de un elemento u operacion. Tambien se puede hacer con el 
“Supr" del teclado. 

^ Parent/Children: se utiliza para visualizar en una ventana aparte los padres e hijos de la 
operacion seleccionada. 

^ Local Update: se emplea para hacer una actualizacion local de una operacion, es decir para 
que no actualice toda la geometria sino solo el elemento seleccionado. 

^ Replace: para reemplazar una geometria por otra. Or ejemplo para sustituir el sketcher de una 
operacion por otro. 

^ En la ultima linea del menu contextual (“ object”) se dispone de otro submenu en el que se 

tienen otras opciones dependiendo del objeto seleccionado: 


Edit 

Change Sketch Support, . . 

B^order... 

( ) Deactivate 
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Definition.., 

Insert In New... 


Definition... 

Change To Assemble 
(1^ Change To Remove 

Change To Union Trim 

Edit Parameters 

Edit Sketch. 2 

ll^-. Insert In New... 

Reorder... 

( ) Deactivate 

Reorder... 

( ) Deactivate 

Reset Properties 

Reset Properties 


^ Definition: seria igual que haciendo doble clic sobre la orden para volver a entrar en su 
definition y modificar algun parametro. 

^ Edit Parameters: para visualizar en el espacio todos los parametros que definen la geometria 
seleccionada y permitir modificarlos sin necesidad de entrar en la funcion. 

^ Edit Sketch.#: Nos permite editar el Sketch de la operacion seleccionada. 

^ Insert In New...: Nos permite insertar la operacion en un nuevo Body. 

Reorder: option que permite reordenar el arbol. Con ella se pueden mover las operaciones 
influyendo en la geometria final. 

Deactivate: se utiliza para desactivar una orden, sin borrarla del arbol, para que no afecte en la 
pieza y con la posibilidad de volverla a activar en cualquier momento. 

Change To Assemble/Remove/Union Trim/Add: Cambiar la operacion Booleana por otra. 

^ Change Scketch Support... : Cambia el apoyo del sketch por otro. 

^ Reset Properties: se emplea para resetear las propiedades que se le hayan aplicado a un 
elemento y dejarlas como estaban inicialmente por defecto. 
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SKETCH 


En este apartado se trata el modulo del SKETCH, parte basica a la hora de comenzar cualquier 
diseno. El SKETCH es una conexion de curvas o rectas en 2D que forman un perfil piano y 
normalmente cerrado. 

A este perfil normalmente se definen una serie de cotas o restricciones para definir el dibujo. Una 
vez definido el SKETCH podremos ya efectuar sobre el diferentes operaciones sobre el, como por 
ejemplo un PAD (Me r modulo de Part Desing). 
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Para comenzar a trabajar en este modulo existen varias formas que nos permiten hacerlo: 
O Seleccionar desde la barra de herramientas de CATIA V5. 

START- MECHANICAL DESIGN-— SKETCH 


Cl 

1 File Edit View 

insert 

Jools Window Help 


Infrastructure 

► 



Mechanical Design ► 

Part Design 


Shape 

► 

Assembly Design ' 


Analysis & Simulation 

► 



© A continuacion seleccionar el piano sobre el que deseamos realizar nuestro Sketch. 



Parti 
— '£? xy plane! 
— '£? yz planel 
— zx planel 




© Otra forma es seleccionando el icono de Sketch desde la barra de herramientas del 
Workbench y del mismo modo seleccionar el piano sobre el que se desea realizar el Sketch. 



© Una vez dentro del entorno de trabajo la vision de la pantalla grafica es la que se muestra a 
continuacion. 
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lo que deseamos en salir de entorno de trabajo de Sketch tan solo es necesario hacer click 


sobre el y automaticamente volver al entorno de trabajo de 3D. 
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1. BARRAS DE HERRAMI ENTAS 


A la hora de trabajar en el Sketch se dispone de una serie de barra de herramientas. 

Estas barra de herramientas puede estar visibles o ocuttas en caso de estar ocu/tar se debe hacer dick 
con ei 3 boton en /os margenes del entorno de trabajo y activaria. 



\ 


iii 


□ O rO O / | 

T T T T T 


Operation 


J 




C f £s 


Constraint 






2U 


J 


^ El 


m 


■ 


Visualization 
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g 2. NOCI ONES PREVI AS 


Las herramientas que hemos de considerar antes de empezar a trabajar son el Smartpick y la 
barra de herramientas Sketch Tools. 


SMARTPI CK 


El Smartpick es el sistema de deteccion automatica de relaciones entre elementos de dibujo 
(lineas, curvas y puntos) de CATIA V5. Segun movemos el cursor, el programa detecta 
automaticamente relaciones tales como paralelismo, tangencia, coincidencia de puntos... 

Esta utilidad permite al usuario crear perfiles de forma sencilla e intuitiva. Algunos ejemplos pueden 
verse en las siguientes figuras. 



SKETCH TOOLS 



GRID 


Con esta opcion podremos hacer que se muestre la rejilla de trabajo o no. 


63 / 303 








»» ABGAM 



SNAP TO POI NT 


Si activamos esta opcion al trabajar en el Sketch, el cursor solo reconocera los extremos de la 
cuadricula, impidiendonos fijar geometria en puntos intermedios de los recuadros. 



Con la opcion sin activar permite hacer click en cualquier punto de la pantalla. 



E 7 tamano de ia cuadricula (grid) es tota/mente configurable desde ias Toois/Options. 


CONSTRUCTI ON / STAN pARp ELEMENTS 

A la hora de trabajar se pueden generar dos tipos de elementos: 
elementos standard y elementos de construccion 

Standard elements: son los elementos que constituyen el perfil 
que posteriormente utilizaremos en alguna feature del 3D [Pad, 
Pocket...) 

Construction elements: son elementos auxiliares, que 
utilizaremos para crear el perfil definitivo (constituido por elementos 
estandar). Su representacion en el Sketches discontinua, y al "salir" 
al 3D dichos elementos no son visualizados y, por tanto, no son 
utilizados en ninguna feature. 
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Al crear determinados perfiles (hexagono, agujero rasgado...), ei programa crea 
automaticamente los e/ementos de construccion necesarios. 


% GEOMETRI cal constrai nts 

Cuando este seleccionado, el programa genera automaticamente las restricciones geometricas 
detectadas con el smartpick, como se puede apreciar en la figura de la izquierda. 



h Dl MENS) ONAL CONSTRAI NST 

Cuando este seleccionado fuerza la generacion de cotas automaticamente. Estas cotas se 
corresponden con los valores introducidos por el usuario en la barra de herramientas Sketch Tools al 
crear el perfil. En la figura se aprecia como al tener la opcion activada, el programa crea una 
restriccion automaticamente con el radio introducido por el usuario. 
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3. CREACI ON DE ELEMENTOS DE ALAMBRE 

Creadon del Sketch partiremos de elemento basicos como lineas, curvas, puntos. etc. 
Estos elementos los encontramos en la barra de herramientas PROFILE. 



Esta geometria puede ser creada haciendo dick con el raton en la pantalla. Posteriormente podra 
procederse a la acotacion del dibujo para su completa definicion (ver el apartado de acotacion). 

Cuando la geometria es generada con los iconos Geometrical/ Dimensional Constraints activados, 
el programa rea/iza gran parte del trabajo de acotacion Dimensional y definicion Geometrical 
por ei usuario. 



PROFI LE 


Haciendo click sobre este icono se definen los perfiles que pueden tener tramos rectos o curvos. 
Para su realizacion se tendran en cuenta los parametros que aparecen en la barra de herramientas 

de SKETCH TOOLS 





Linea (activado por defecto) 



Arco tangente 



Arco por tres puntos 


Para comenzar la definicion del perfil se indica un primer punto, este puede generarse de varias 
formas haciendo click con el puntero en la pantalla o desde la barra de herramientas de Sketch 
Tools. 


First Point: H: |30mm 


V: |40mm 
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A continuacion se indica un segundo punto con un clic en la pantalla o con la barra de herramientas 
de Sketch Tools en este paso induso se puede indicar un angulo. 



End Point: H: j70mm 

V: |40mm 

L: |56.569mm 

A: |31 5deg 


De esta forma se generaran los puntos necesarios hasta terminar el perfil. 



PERFI LES PREDEFI Nl DOS 


Nos permite la creacion de perfiles ya predeterminado que facilitan el diseno y agilizan el trabajo, el 
acceso es desde la barra de herramientas PREDEFI NED PROF! LE 

Tambien se puede acceder desde la barra de menus superior INSERT /PROFILE /PREDEFINED 
PROFILE. 



□ RECTANGLE 

▼ ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Crea rectangulos haciendo click primero un extremo y despues el opuesto. 

O PRIMER PUNTO. El punto se puede introducir mediante coordenadas (cada vez que se 
introduce un valor debe darse al enter) o haciendo click sobre la pantalla. 
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© SEGUNDO PUNTO. Introducir las coordenadas del segundo punto y validar (enter). 



Second Point: H: ]0mm 

V: jOmm 

Width: |40mm 


Height: p5 


mm 



La figura quedaria de este modo, si se desea realizar modificaciones sobre la figura tan solo se debe 
hacerse doble clic sobre el valor de cota y aparecera una ventana de dialogo donde modificar el 
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<C> ORI ENTED RECTANGLE 

Usando la barra de herramientas Sketch Tools o haciendo click podemos definir el posicionamiento 
del rectangulo y con el segundo las dimensiones del mismo. 

& PARALLELOGAM 

Su utilizacion es identica al caso del Oriented Rectangle. 




ELONGATED HOLE 


Esta herramienta permite crear colisos, para ello introducimos dos puntos que definen el eje y el 




Permite crear colisos curvados. Para ello se necesita un punto que defina el centra del arco, otros 
dos puntos mas que nos indican la longitud del arco y su radio, y por ultimo se debe definir el valor 
del radio del coliso. 
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KEYHOLE PROFI LE 

Esta herramienta permite crear un "agujero de cerradura". En primer lugar se define el centro de los 
dos radios y el radio de los dos. 


HEXAGON PROFI LE 

Permite la creacion de un hexagono casi automaticamente, simplemente indicandole el centro de 
hexagono y las dimensiones del mismo. 




CENTEREp RECTANGLE 

Permite la creacion de un rectangulo centrado mediante el punto centrico del mismo respecto a un 
punto dentro de la geometrfa. 

CENTEREp PAMLLELOGRAM 

Permite la creacion de un paralelogramo centrado mediante el punto centrico del mismo respecto a 
un punto dentro de la geometrfa. 
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™ £kH<ii£kanrd^f|B 

Cl RCLE 


Los elementos de esta barra de herramientas permiten hacer todo tipo de drculos dependiendo de 
las especificaciones de que se dispongan en el dibujo. 



CIRCLE 

Permite la generacion de drculos pinchando el centro o definiendolo desde la barra de herramientas 
Sketch Tools e introduciendo, si se desea, el valor del radio. 

Si se desean realizar modificaciones sobre el dibujo, tan solo es necesario hacer click sobre la cota y 
variar el valor de esta en la ventana de dialogo que aparece, tambien se permite modificar el valor 
de radio por un valor de diametro. 



TREE P.QI NT £1 Rff LE 

Permite la generacion de un circulo definido por 3 puntos: inicial, intermedio y final. 

Cl RCLE USI NG COORDI NATES 

Genera un circulo por coordenadas. Para ello se introducen en la ventana de dialogo los valores del 
centro y el radio. 
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TRI -TANGENT Cl RCLE 

Genera un cfrculo tri-tangente a tres elementos (curva, recta o spline) seleccionados por el usuario. 

Si desde la ventana de Sketch Tools se ha predefinido la opcion de Geometrical Constrains las 
tangencias entre los elementos y el clrculo apareceran como restricciones. 

p ARCS 

Genera un arco de circunferencia a partir del centro, un punto de comienzo y otro de final del arco. 

o TREE POINT ARC 

Define un arco a partir de un punto de comienzo de arco, uno intermedio y otro final en este orden. 

^ TREE POI NT ARC .(U SjNG U Ml TSJ 

Define un arco a partir de 3 puntos un punto de comienzo, otro de final y un tercero intermedio los 
puntos son generados en el orden indicado. 



SPLI NE 


Esta herramienta nos permite generar curvas spline y connect (curva de union entre otras dos). 
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r? SPLINE 

Mediante este comando se definen curvas spline, las cuales resultan muy importantes a la hora de la 
generacion de curvas de diseno para su posterior utilizacion en la creacion de superficies de estilo. 

Para ello se introduce una serie de puntos a los cuales podemos imponer unas condiciones de 
tangencia y curvatura. 

O Introducimos los puntos con el cursor o desde la barra de herramientas Sketch Tools. 



© Si editamos los puntos podemos modificar sus coordenadas e induso aplicar las condiciones de 
tangencia o curvatura necesarias en el diseno. 



© Haciendo doble die sobre la spline aparece una ventana de dialogo que no permite hacer 
modificaciones sobre ella. 
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Spline Definition 


* ] 


Points | Tangents | Curvatures [ 


CtrlPoint.l 

No 

No 

CtrlPoint.2 

No 

No \ 

CtrlPoint. 3 

No 

No 

CtrlPoint .4 

No 

No 

CtrlPoint. 5 

No 

No 


Add Point After O Add Point Before O Replace Point 
□ Close Spline 


Points Specifications ■ 

Current Point: | CtrlPoint. 2 

Remove Point | 

□ Tangency 


□ Curvature Radius: | -27 |4 

1 


id OK I id Cancel j ^Help^ 



ADD A POINT AFTER / BEFORE. Permite aumentar el numero de puntos que forman 
parte de la spline. Estos pueden ser introducidos antes o despues del punto seleccionado. 

REPLACE POI NT. Reemplaza el punto seleccionado en la ventana por otro seleccionado en 
el Sketch. 

REMOVE POINT. Permite eliminar los puntos seleccionados de la spline. 

TANGENCY. Permite la imposicion de continuidad en tangencia en el punto seleccionado. 
Cuando esta este impuesta en el cuadro indicara la opcion en YES. 

CURVATURE RADIUS. Permite definir la curvatura de la spline en punto seleccionado. En 
el cuadro quedara remarcada la curvatura como YES. 
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Spline Definition 


2 £] 


Points 

| Tangents 

| Curvatures 

CtrlPoint.l 

No 

No 

^IISH 

CtrlPoint.3 

No 

No 

CtrlPoint.4 

No 

No 

CtrlPoint.S 

No 

No 


^ Add Point After O Add Point Before O Replace Point 

EH Close Spline 
i- Points Specifications 


Current Poin t:| ctrlPoint.2 Remove Point 

J Tangenc^ Reverse Tangent | 


* Curvature Ra 


-30mm 




J OK ~| Cancel j 


Help 


0 CONNECT 

Permite la conexion de dos curvas mediante un elemento que puede ser un ARCO o una SPLINE. 
Desde la barra de herramientas Sketch Tools se define el tipo de elemento que se desea generar. 



ARCO 

Realiza la conexion de entre dos elementos mediante un arco al que impone condiciones de 
tangencia con las curvas seleccionadas. 


SPLINE 

Al realizar la conexion, genera un elemento de tipo spline. Este comando nos permite 
imponer condiciones de continuidad en el punto, en tangencia o en curvatura a la curva 
generada para adaptarla con mas precision a las condiciones impuestas en el diseno. 


A, n, 

continuidad en punto continuidad en tangencia continuidad en curvatura 
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El resultado obtenido variara dependiendo de la opcion escogida. 


O Continuidad en punto. La continuidad en punto nos 
define que las curvas estan en contacto. 



© Continuidad en tangencia. Entre las curvas hay una 
relacion de continuidad en punto y de continuidad en 
tangencia. 



© Continuidad en curvatura. Entre las curvas hay una relacion de continuidad en el punto en 
tangencia y en curvatura. 



Si se edita la curva creada se puede proceder a su modificacion, haciendo click sobre ella 
accedemos a una ventana de dialogo que nos permite variar una serie de parametros 
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fa* POINT. Modifica el punto de conexion entre 
las curvas 

CURVE. Permite cambiar las curvas 
"conectadas". 

^ CONTINUITY. Transforma el tipo de 
continuidad (punto, tangencia, curvatura) 
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q CURyASyyiTHAN ARC 

Realiza una conexion de dos elementos mediante un arco. 


GENERACI ON DE CURVAS CONI CAS 


Desde esta herramienta se permita la generacion de todo tipo de curvas conicas. 





ELLI PSE 


Genera una elipse definiendo su centra, el semieje mayor y el semieje menor. 


PARABOLA 



Crea de una parabola mediante la determinacion del foco, el apex y sus dos puntos extremos. 
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y HI PERBOLA 

t--— 

Genera una de hiperbolas dicando el foco, centra y los dos extremos de la hiperbola. 

CONIC 

Permite crear una conica. En funcion de los datos de partida hay tres caminos para su creacion: 



12 3 

O CINCOPUNTOS 

© CUATRO PUNTOS YTANGENTE INICIAL 

© TRES PUNTOS, TANGENTE INICIAL, TANGENTE FINAL Y EXCENTRI Cl DAD 
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LINE 


Esta opcion permite realizar Ifneas dependiendo de los parametros de que se disponga. 



/ LINE 

Esta herramienta permite la creacion de una Ifnea definiendo su punto de inicio y su punto final. 
Estos se pueden introducir mediante el cursor o, si no, desde la barra de herramientas Sketch Tools 
como se indica a continuacion. 



Desde la barra de herramientas Sketch Tools disponemos de la opcion 
Extension que genera las Ifneas con simetrfa en el punto introducido. 



Symmetrical 


Una vez definida la recta podemos acceder a sus parametros para modificarlos. Simplemente 
haciendo doble click sobre las cotas generadas, aparecera una ventana de dialogo donde podremos 
cambiar los valores deseados. 


Constraint Definition 


Valui 


Q 

o 


EH Reference 
More>> | 
Angular sector| ^ Secto4 


4 


OK J Cancel j 
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INFINITE LINE 

Permite la generacion de una Ifnea infinita definible desde la barra de herramientas Sketch Tools. 
Hay tres posibilidades: horizontal, vertical y oblicua. 



Bl -TANGENT LINE 

Desde esta herramienta se puede definir una Ifnea tangente a dos elementos cualesquiera. 


Si en la barra de herramientas Sketch Tools activamos ia opcion IP Geometrical Constraint, 
la restriccion de tangencia con los elementos seleccionados se genera automaticamente. 


Linea tangente a dos circulos 
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\ 
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Lfnea tangente a un cfrculo y a un punto 



Bl SECTI NG LI NE 

Permita la creacion de una Ifnea bitangente a otras dos dadas. 

NORMAL TO A CURVE 

Permite construir una Ifnea normal a una curva, para ello se debe hacer click en primer lugar un 
punto y luego la curva. La Ifnea que se obtiene es una normal a la curva por ese punto. 
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AXIS 

Crea ejes haciendo click dos puntos. En un Sketch unicamente puede existir un eje. En caso de 
generar otro el primero pasa a ser una linea. 


Si disponemos de una linea y se desea transformarla en eje, se selecciona y se hace click en el icono 
■Laa a continuacion aparecera un cuadro que pide la confirmacion de su transformacion en eje. 



POI NT 


Desde la barra de herramientas POINT se originan todo tipo de puntos dependiendo de los 
parametros de que se dispongan para su creacion. 



POI NT 

Definicion de puntos bien con el puntero del raton o si no, desde la barra herramientas Sketch Tools 
introduciendo sus coordenadas. 
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Point Coordinates: H: [TSTmm 


V: jis'Smm 



Si se desea modificar la representation del punto se puede modificar haciendo click con el tercer 
boton sobre el punto PROPERTIES / GRAPHIC 


Center Graph 
Peframe On 
^ Hide/5how 


|| Properties 


Other 5e[ection... 
Parent/Children... 


Cut Ctrl+X 

[B] Copy Ctrl+C 

Paste Ctrl+V 

Paste Special... 


Delete 


Del 


Point. 6 object 


Points 

Color 

D 3 

Show and Pick 
C Shown 
-i Pickable 


Symbol 


+ 



© 




De este modo se permite la modificacion representacion grafica de punto asi como del color. 
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poi n.T. .V!?.! ngcoord! nates 

Al crear el punto podemos introducir las coordenadas en la ventana de dialogo tanto en cartesianas 
como en polares. 



EQUI Dl STANT POI NT 


Permite crear sobre un elemento el numero de puntos equidistantes indicado por el usuario. 




POI NT USI NG I NTERSECTI ON 


Creadon de los puntos de interseccion 
entre dos elementos cualesquiera. 



Podemos uti/izar la multiseleccion para seleccionar mas de dos elementos. 
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ABGAM 

chHvu^inrri^fig 


POI NT USI NG PROJ ECTI ON 

Creadon de uno o mas puntos de proyeccion en una curva u otro tipo de elemento. 
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4. DEFI Nl Cl ON DE OPERACI ONES 


Una vez realizados los diferentes perfiles, se pueden hacer las correspondientes operaciones para 
adaptarlo a nuestro dibujo. Para ello utilizaremos la barra de herramientas OPERATION. 



GENERACI ON DE REDONDEOS 


! r CREATE corners 

Creadon de redondeos entre dos rectas en este opcion podemos contemplar la posibilidad de 
relimitar ambas partes, solo una, o ninguna desde la barra de herramientas Sketch Tools. 




r TRI M ALL ELEMENT 

Genera el redondeo entre dos elementos relimitando ambos elementos. 
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r TRI M FI RST E LE M E NT 

Genera el redondeo entre dos elementos pero solo realiza la relimitacion del primer elemento. 

NO TRIM 

c 

Genera un redondeo entre los elementos sin relimitar ninguno de los elementos. 

^ STANDARD LI NES TRI M 

r 

Genera el redondeo entre los elementos relimitando los elementos a su propia interseccion y no al 
redondeo. 

^ CONSTRUCTION LI NES TRIM 

r 

Genera el redondeo entre los elementos relimitandolos y dejando la interseccion de los elementos 
seleccionados en Ifnea de construccion. 

^ CONSTRUCTI ON LI NES NO TRI M 

r 

Genera el redondeo entre los elementos relimitando ambos elementos y dejando la parte sobrante 
en Ifnea de construccion. 


( GENERACION DE CHAF LANES 


Seleccionando el icono nos permite realizar chaflanes introduciendo como datos una de las 
siguientes opciones. 

O Angulo/ hipotenusa 

© Longuitudl/ longuitud2 

© Longitud/ angulo 

Estas opciones se modifican desde la barra de herramientas Sketch Tools, y en funcion de la opcion 
seleccionada el programa pedira unos u otros datos. Asimismo, podremos definir si se realiza la 
relimitacion de los dos elementos de analoga manera a los redondeos. 



87 / 303 






** ABGAM 


Lengthl 



Lengthl 



^ s 




Length2 w 




RELI Ml TACI ONES 



TRIM 

Nos permite recortar dos elementos siempre permanece el lado que se selecciona. Desde la barra de 
herramientas Sketch Tools podemos definir si queremos relimitar los dos elementos o unicamente el 
primero de los seleccionados. 



Se dispone de dos elementos que se desea recortar. 
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. TRI M ALL ELEMENTS 

Al seleccionar dos elementos los corta a ambos y mantiene la parte que el usuario selecciona. 




TRI M FI RST ELEMENT 


Seleccionando dos elementos relimita exclusivamente el primero. 



Podemos recortar mas de dos elementos por un elemento multi- 
seleccionando los elementos a cortar antes de hacer dick en el 
comando. 


i QUICK TRIM 

Con la "goma" se elimina la parte del elemento que se desea suprimir hasta la primera interseccion 
de este. Desde el Sketch Tools disponemos de varias posibilidades 
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^ RUBBER I N 

La parte eliminada es la seleccionada. 


■ifc RUBBER OUT 

Realiza la eliminacion de la parte contraria a la que 
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g, BREAK 

Rompe el elemento por las intersecciones pero no elimina ninguno de los elementos obtenidos. 



BREAK 

Romper un elemento por otro de forma que este queda dividido en dos partes. 


CLOSE 

Permite obtener la circunferencia completa de un arco. 
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5. TRANSFORMACI ONES 



Esta funcionalidad permite realizar transformaciones de los elementos seleccionados: simetria, 
translacion, rotacion, escalado y offset. 



Ml RROR 


Crea la simetria de los elementos seleccionados. Para ello se seleccionan los elementos de los que 
se quiere realizar la simetria en primer lugar. Posteriormente se clica en el comando y por ultimo se 
selecciona el eje de simetria. 




, > 
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u|b SYMMETRY 

Mismo proceso que el anterior, solo que este, traslada el objeto seleccionado a su parte simetrica. 



TRANSLATE 


Realiza la translacion de los elementos seleccionados de un punto a otro, dando la posibilidad de 
duplicar el elemento o simplemente modificar la posicion sin conservar los originales. 
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O DUPLICATE MODE Permite duplicar los elementos seleccionados tantas veces como se 
especifique en el cuadro de texto Instance(s). 

© KEEP I NTERNAL CONSTRAI NTS Mantiene la restricciones internas del dibujo del tipo 
tangencia, coincidencia, longitud. 

© KEEP EXTERNAL CONSTRAI NS Mantiene las restricciones externas del perfil con 
otros elementos. 

Para definir la translacion se determina un punto con el puntero en la pantalla y en la ventana de 
dialogo se introduce el valor de la distancia a trasladar. 



A continuacion se determina el segundo punto para definir la direccion. 
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ROTATE ELEMENTS 

Permite obtener un patron circular de los elementos seleccionados 



DUPLICATE MODE La activacion de esta opcion es la que permite la creacion de un 
patron. 

| NSTANCE Numero de elementos que van a formar parte del patron que vamos a crear. 
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SCALE ELEMENTS 

Realiza el escalado de los elementos seleccionados. 




DUPLICATE MODE Duplica los elementos seleccionados. 

P- CONSERVATION OF THE CONSTRAI NTS Mantiene las restricciones compatibles con la 
operacion de escalado realizada. 


^ GENERACI ON DE ELEMENTOS DE OFFSET 

Realiza un offset de un perfil a una determinada distancia. La barra de herramientas Sketch Tools 
permite aumentar las posibilidades de la herramienta. 

O NO PROPAGATION Obtiene el o/fsefunicamente de los elementos seleccionados. 
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© TANGET PROPAGATION Realiza el offset del elemento seleccionado y de todos los 
seleccionados por propagacion en tangencia. 



© POINT PROPAGATION Igual a la opcion anterior pero con propagacion en el punto. 




© BOTH SI DES FOCET Realiza el offset de los elementos seleccionados en los dos sentidos. 
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© I NSTANCE Realiza el offset y duplica los elementos tantas veces como se le indique. 


© 


OFFSET EN 3D Permite obtener el offset del contorno de una cara plana seleccionada del 3D. 
El perfil obtenido en el Sketch es totalmente asociativo con el 3D, y por ello, cualquier 
modificacion en el 3D repercutira en dicho contorno. 

Contorno obtenido 




Asimismo, posteriormente podremos modificar el offset realizado sin mas que hacer doble click en el 
contorno obtenido. 
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6. PROYECCI ON DE ELEMENTOS 3D SOBRE EL 
PLANO DE SKETCH 


A la hora de generar un perfil se necesita en muchas ocasiones proyecciones de elementos 3D para 
posicionar los nuevos elementos que vamos a crear. Los elementos asf obtenidos poseen la ventaja 
de que conservan la relacion con el 3D por lo que al modificar este el Sketch lo hara de la misma 
forma. 


GEOMETRY 3D 


Para realizar la proyeccion tan solo es necesario seleccionar los elementos del 3D (caras, aristas, 
vertices, curvas...) y estos se proyectaran sobre el piano del Sketch. El contorno obtenido aparecera 
en color amarillo y podra ser utilizado posteriormente en el diseno, bien como elementos estandar o 
como elementos de construccion. 



i PROJ ECT 3D ELEMENTS 

Se realiza multiseleccion de los elementos del 3D (caras, aristas, vertices, curvas...) que deseamos 
proyectar, los cuales no tienen porque estar en el piano del Sketch. 
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M? INTERSECT 3D ELEMENTS 

Permite la intersection de los elementos seleccionados (caras, superficies, curvas...) con el piano del 

Sketch. 



_S_ PROJ ECT 3D ELEMENTS EDGE 

Crea la proyeccion de una silueta de revolucion sobre el piano del Sketch. El resultado mantiene la 
relacion con el 3D, por lo tanto al ser modificado este ultimo, el Sketch lo hara del mismo modo. 
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7. DEFI Nl Cl ON DE RESTRI CCI ONES 


Una vez definido geometricamente el perfil, el siguiente paso sera la definicion de las restricciones 
que nos determinaran completamente el perfil 

En CATIA V5 se pueden crear dos tipos de restricciones: 

O Las restricciones dimensionales que nos van a definir la longitud, radios, distancias, etc... del 
perfil. 

© Y por otro lado las restricciones aeometricas que relacionan los diferentes elementos de perfil 
como coincidencia, concentricidad, 

Algunas de las restricciones aparecen automaticamente a la hora de realizar el perfil gracias a la 
generacion automatica por medio del Smartpick. Sin embargo, para la total definicion del Sketch 
habra que recurrir a los comandos de creacion de restricciones. 

La definicion del Sketch por medio de restricciones, nos permitira obtener un diseno mas estable y 
flexible. 


Tl POS DE RESTRI CCI ONES 


RESTRI CCI ONES GEOMETRI CAS 


O UNI CO ELEMENTO 

FIJACION 

HORIZONTAL 

VERTICAL 

© ENTRE DOS ELEMENTOS 

COINCIDENCIA 
CONCENTRICIDAD 
TANGENCIA 
PARALELISMO 
PUNTO MEDIO 
PERPEDICULARI DAD 
© ENTRE TRES ELEMENTOS 
SIMETRIA 

RESTRICCIONES DIMENSIONALES 
PUNTO EQUI DISTANTE 
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Tras seleccionar uno o varios elementos debemos seleccionar el tipo de restriccion en el cuadro de 
dialogo; paralelismo, simetria, perpendicularidad, concentricidad. 



En la ventana determinamos la relacion. Las opciones que encontraremos habilitadas dependeran de 
los elementos que hayamos seleccionado previamente. 
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RESTRI CCI ONES Dl MENSI ONALES 


O UN UNICOELEMENTO 

LONGITUD 
RADIO / DIAMETRO 
SEMI EJ E MAYOR 
SEMI EJ E MENOR 

© ENTRE DOS ELEMENTOS 

DISTANCIA 

ANGULO 



CONSTRAI NT 

Crea restricciones entre un elemento, dos o tres elementos. Las constrains son del tipo distancia, 
longitud, angulo, Se selecciona el icono y a continuacion los elementos que se desea acotar. 



Al generar una cota podemos hacer click el tercer boton obteniendo un cuadro de dialogo con un 
amplio abanico de posibilidades; por una parte se puede cambiar la cota que estamos realizando o 
incluso podemos acceder a restricciones geometricas del tipo paralelismo, perpendicularidad, 
tangencia. 
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CONTACT CONSTRAI NT 

Crea una restriccion que relaciona geometricamente (coincidencia, tangencia, paralelismo...) los 
elementos seleccionados. 

RESTRI CCI ONES Dl MENSI ONALES 


iJ 




FIX TOGETHER 


Nos permite agrupar elementos haciendo que se comporten como un solo elemento rigido. 

J3L AUTO CONSTRAI NT 

Crea automaticamente las restricciones necesarias para una 
multiseleccion de geometria determinada respecto a unos 
elementos de referenda dados. 


En primer lugar se seleccionan los elementos a restringir 


Auto Constraint 

B 

Elements to be constrained: — ! — | 


Reference elements: 

(No Selection 


Symmetry lines: 

| N o Selection 


Constraint Mode: 

| Chained 

[ 


£ OK | * Cancel 



_i 
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y posteriormente se eligen los elementos de referencia (por ejemplo los ejes H y V del Sketch ) 



— ANI MATE CONSTRAI NT 


A partir de un perfil definido podemos seleccionar una de las restricciones dimensionales y ver las 
variaciones que sufriria el Sketch en funcion de los valores que tomase dicha restriccion. 



EDI T MULTI CONSTRAI NT 


Seleccionamos las restricciones que queremos editar y a continuacion al comando. Se nos abrira un 
cuadro de dialogo con todas las restricciones en el cual iremos modificando las restricciones. Una 
vez terminado, al aceptar, se haran efectivos los cambios. 


VI SUALI ZACI ON 


Las constrains geometricas disponen de una representacion grafica que permite diferenciarlas. 


L 

PERPENDI CULARI DAD 

X 

FIJACION 

0 

COI NCI DENCIA 

$ 

PARALELI SMO 

V 

VERTICAL 

R 25 / D SO 

RADIO/ DIAMETRO 
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COLORES 


En el Sketch creado por el usuario disponemos de una serie de colores que nos van a indicar en que 
fase se encuentra. 


3 BLANCO Cuando se encuentra en color bianco, significa que las restricciones impuestas 
son satisfactorias pero todavia no esta completamente definido y el perfil dispone de grados 
de libertad. 



3 MORADO En este caso existe un error en la definicion de las restricciones, generalmente 
porque esta sobre dimensionado, o alguna de las restricciones es redundante. 



3 VERDE El perfil se encuentra totalmente definido. 
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8. REPRESENTACI ON EN EL ARBOL 


Una vez generada la geometria y las restricciones, la visualizacion del arbol sera similar a la 
mostrada en la figura. 

En el primer nivel 


Parti 
—£7 xy plane 
—£7 yz plane 
zx plane 
Part Body 
Sketch. 1 

4— 4L, AbsoluteAxis 
Geometry 


En segundo nivel 


I |i i| 

±-QI Constraints 


^ AbsoluteAxis 
— ■ Origin 
— ■ H Direction 
1 =S> VDirection 


Geometry 
—/ Line.l 

■ ■ Point. 1 
■O Circle. 1 

■ ■ Point.2 

. ■ D.--. i r\+ Q 


Constraints 
Tangency.1 
Tangency.2 
Tangency.3 
Tangency.4 

f - Vi n i"-l2i n+ri r-i-h ■■ R 


Haciendo doble click sobre cualquiera de los elementos de las ramas del arbol, accedemos a el de 
forma que podemos modificarlo. 
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■M 

9. ANALI SI S DE LA GEOMETRI A DE SKETCH 


Una vez generado un Sketch, es conveniente analizarlo para detectar posibles errores de diseno. 
Para realizar cualquier operacion posterior con dicho Sketch, este debera estar totalmente cerrado y 
no deberan existir elementos aislados. 


Desde la barra de herramientas de Tools, 

Effi SKETCH SOLVI NG STATUS 

Analiza si el Sketch se encuentra total y correctamente definido (analisis de restricciones). El 
resultado de este analisis puede ser uno de los siguientes: 

1. I so-constrained', perfil perfectamente definido. 

2. Under-constrained', le faltan restricciones a nuestro Sketch. 


3. Over-constrained', le sobran restricciones 





S' ,.s. s 
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SKETCH ANALYSI S 

Con esta herramienta podremos analizar la validez de nuestro diseno desde tres puntos de vista. 

O GEOMETRY 

En este apartado podremos comprobar si en el Sketch analizado existen, por ejemplo, perfiles 
abiertos o puntos aislados que impedirian la posterior creacion de un solido. 


Las acciones correctoras ( Corrective Actions) que podremos tomar seran la eliminacion de los 
puntos o curvas aisladas 6 su paso a elementos de construccion. 



© PROj ECU ONS/ 1 NTERSECTI ONS 

En este apartado podremos comprobar si las proyecciones e intersecciones de elementos del 3D 
son correctas y en caso contrario proceder a su desactivacion (1), aislarlas (2) o sustituir los 
elementos 3D referenciados (3). 
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© DIAGNOSTIC 

En este apartado obtenemos el mismo tipo de analisis que en el Sketch Solving Status, solo que 
elemento a elemento. 


Detailed Information 


Name 

| Status 

| Type | *1 

Point. 3 

Iso-Constrained 

Geometry [Construction] 1 

Line. 1 

Iso-Constrained 

Geometry 

Point. 4 

Iso-Constrained 

Geometry [Construction] 

Circle. 1 

Iso-Constrained 

Geometry 

Point. 6 

Iso-Constrained 

Geometry [Construction] * 

Point. 7 

T^n-rnn^hrninpd 

Gpnmphrv f C nn^hri irhinnl T ,1 


HLUUI 1 



&I&9 
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10. Tl POS DE SKECTH 


El Sketch que cree el usuario puede ser de dos tipos: Sliding o Positioned. 



Positioned 


El sketch posicionado nos permitira seleccionar donde estaran los ejes verticals y horizontales para 
asi tener un mayor control a la hora de la creacion del boceto. 


SLI Dl NG 


Sus caracteristicas son; 

3 No esta posicionado con respecto a ningun sistema de ejes, es "deslizante" sobre el piano 
so porte. 

3 El origen de coordenadas es la proyeccion de los ejes principales del modelo sobre el piano del 

Sketch. 

3 Los ejes H y V y su sentido dependen a su vez de los ejes principales. 

3 Ante cualquier modificacion de la pieza, el Sketch permanece en la misma posicion. 

0 \ 

Para crear un Sketch de este tipo basta con hacer click en el icono ■ y seleccionar el piano o cara 
plana (de solido o superficie). 



110 / 303 


v ABGAM 

POSITIONED 


Sus caracteristicas son; 

3 El usuario puede decidir cual va a ser la posicion del origen de coordenadas, asi como la 
orientacion de los ejes del Sketch. 

3 El origen de coordenadas puede ser obtenido de diferentes formas (seleccionables en el menu 
desplegable que aparece). Por ejemplo, puede ser la proyeccion de un punto determinado o el 
baricentro de una cara... 


3 Los ejes H y V y su sentido son totalmente configurables. 

3 El Sketch resultante es mucho mas estable y flexible que el anterior (se adapta a los cambios 
del modelo). 


El icono es el siguiente ^ 
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11. CAMBI O DE PLANO SOPORTE SKETCH 


Con posterioridad a la creacion de un Sketch, este puede ser modificado. Asf podriamos incluso 
posicionar un Sketch de tipo Sliding o aislado (sin historia). Para ello basta con hacer click cono el 
boton derecho del raton en el Sketch y seleccionar la opcion Change Sketch Support del menu 
contextual que aparece. 


Parti 

_ ^7xy plane 
-£?yz plane 
_ z7zx plane 
=-^PartBody 
-^JPad.l 
t- fH Sketch. 1 
•'lEJ Pocket. 1 
•■ffj Sketch. 2 
t-gl) Ca sket. 2 
±-&\ Sketch. 3 


Sketch. 3 


Center Graph 
Reframe On 
$ Hide/Show 
Properties 
H Open Sub-Tree 


Define In Work Object 


■5£ cu ^ 

Ctrl+tt 

[|||]Copy 

Ctrl+C 

GJj Paste 

Ctrl+V 

Paste Special... 


Delete 

Del 




Parents/Children... 
} Local Update 



Replace... 

Sketch. 1 object ► 

Edit 



Change Sketch Support. . . 

Reorder... 

( ) Deactivate 


El cuadro de dialogo es identico al de la creacion de un Sketch 
posicionado, y podremos cambiar tanto el piano soporte, como el 
origen de coordenadas y la direccion y sentido de sus ejes. 
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£ 12. CUSTOMI ZACI ON DEL SKETCH 


Al trabajar en Catia tenemos definidos una serie de parametros por defecto, para modificarlos y 
adaptarlos a las necesidades de los disenados deberemos acceder a las opciones de configuracion 
(TOOL — OPTIONS '} y en la ventana de dialogo que aparece hacer click MECHANICAL DESIGN 
SKETCHER. El SKETCH permite variar los siguientes parametros. 


Sketcher 


Grid 


Display 

-i Snap to point 
EH Allow Distortions 


Primary spacing : 
H: 1 100mm 


V: 1 100mm 


Graduations : 

[To 


Sketch Plane 


EH Shade sketch plane 

-j Position sketch plane parallel to screen 

j Visualization of the cursor coordinates 


Geometry 

-i Create circle and ellipse centers 
Q Allow direct manipulation 
Constraint 


Solving Mode , 


0i 


Colors 


-< Creates the geometrical constraints 
-i Creates the dimensional constraints 


SmartPick ... 


Default color of the elements 
-i Visualization of diagnosis Colors , 
Other color of the elements Colors , 




Update 


EH Generate update errors when the sketch is under-constrained 
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GRID 

3 Primary spacing Define la distancia entre las lineas mayores de la rejilla 

S Graduacion 

3 Display si la opcion este seleccionada permite activar o desactivar la rejilla desde el Sketch 
tool, De lo contrario no aparece la rejilla 

3 Snap to point Obliga a emplear exclusivamente los puntos de la rejilla 
3 Allow Distortions permite la aplicacion de diferentes espaciados entre la H y la V. 

SKETCH PLANE 

3 Shade SKETCH plane 

3 Position SKETCH plane parallel to screen Posiciona el piano de sketch paralelo a la 
pantalla 

GEOMETRY 

3 Create circle and ellipse centres Crea los centros de elipses y circulos 

3 Allow direct manipulation 

CONSTRAINT 

Al definir el perfil con SmartPick define automaticamente una serie de restricciones, restricciones 
definidas en el cuadro de dialogo de solving mode. 
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ASSEMBLY. GESTI ON DE CONI UNTOS 


13. INI CIO 


Podemos acceder al modulo "Assembly Design" mediante la siguiente seleccion; 

> Start / Mechanical Desing / Assembly Design 


File Edit View Insert 
Infrastructure 


Mechanical Design 


Shape 

Analysis St Simulation 
AEC Plant 
Machining 
^^bigital Mockup 

Equipment St Systems 
Digital Process for Manufacturing 
Machining Simulation 
Ergonomics Design St Analysis 
Knowledgeware 


1 Parti 


1 B407a000.CATPart 


Exit 


Too 


► 



9 ^- Sketchier 

t 



Product Functional Tolerancing St Annotation 

Weld Design 

Mold Tooling Design 

Structure Design 

2D Layout for 3D Design 

Drafting 

Core St Cavity Design 
Healing Assistant 
Functional Molded Part 
Sheet Metal Design 
Sheet Meta[ Production 
Composites Design 
Wireframe and Surface Design 
Generative Sheetmetal Design 
Functional Tolerancing St Annotation 
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BARRAS DE MENUS 


A continuacion se detallan los menus desplegables que aparecen en el modulo de Assembly de 
forma que tengamos una vision general de todos ellos y resulte mas facil su identificacion en las 
posteriores explicaciones. 


Edit View Insert lools Analyze Window Help 


| Edit View 

Insert 

^ New.,. 

Ctrl+N 

New from... 


Open.., 

Ctrl+O 

Close 


05 “ 

Ctrl+S 

Save As.,. 


Save All 


Save Management.., 

f=j Print. .. 

Ctrl+P 

Printer Setup... 



| Tools Analyze Window 

Object 

Coincidence... 

) Contact... 


Help 


Offset... 
yjl Angle.., 

Fix Together... 
Fix 

Quick Constraint 
Reuse Pattern.,. 


Desk. . . 

5end lo 

\~f Document Properties 


i B407a000.CATPart 
Exit 


New Component 
New Product 
New CDM Component 
SjT New Part 

Existing Component... 

Jjjf* Existing Component With Positioning, , 
Document Template Creation. . . 


Create Enhanced 5cene. . , 


| Analyze Window Help 
fa Formula... 

Image 

Macro 
Utility... 

Customize... 

Visualization Filters.,. 

Options,.. 

Standards... 

Conferencing 

§? Product Management... 


Analyze 


Window Help 
Bill of Material... 
Update... 

Constraints... 

Degree(s) of freedom. . . 
Dependencies... 
Mechanical Structure. . . 


’4^ Publication,.. 

,'o= Generate CATPart from Product. 


I Catalog Browser 
Mechanical standard parts 

l Scenes Browser.,. 


Compute Clash. . . 
^ Measure Item... 

^ i 

Tn, Measure Between. 


0 Measure Inertia... 


Fast Multi Instantiation 

Ctrl+D 

Define Multi Instantiation. . . 

Ctrl+E 

Annotations 

► 

Assembly Features 

► 

£■ [j| Symmetry 



Clash... 

Sectioning... 


Distance and Band Analysis 
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ELEMENTOS DE UN CONJ UNTO 

Tras el acceso al modulo de Assembly procederemos a la introduccion de los elementos que 
pueden formar parte de un conjunto. 

Un PRODUCT, llamado tambien ensamblaje, esta generado por parts, products, components)/ 
por todas aquellas restricciones, parametros y formulas que determiner! la definicion y posicion de 
estos elementos entre si. El fichero que se genera tiene extension *.CA TProduct 

Existen ciertos conceptos de interes en el PRODUCT 

^ COMPONENT es un ensamblaje que puede estar formado por part, product y/o 
components. Su diferencia con el product es que no se almacena como un archivo, por lo 
que solo se encuentra en el arbol del product al que pertenece. Los components son sub- 
ensamblajes y siempre dependen de un product. 

PART es un archivo de extension *.CATPart. En este tipo de archivos se genera la 
geometria que va a formar parte del ensamblaje. Las Parts dependen jerarquicamente de 
los Products. Para acceder a las propiedades de un part procederemos a seleccionar 
"Properties" del menu resultante de seleccionar un Part con el tercer boton del raton. 



INSTANCE NAME formado por un nombre 
compuesto por el partnumber y a 
continuacion un numero que varia y 
corresponde al numero de copia de ese part 
en el assembly correspondiente. 


PARTNUMBER . Cuando un part se repite 
en un assembly, CATIA V5 automaticamente 
asigna el mismo partnumber a cada uno de 
las unidades, de este modo resulta muy 
sencillo y facil identificar los parts que 
corresponden a piezas iguales. 
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14. I NSERCI ON Y GESTI ON DE COMPONENTES 


La introduccion de elementos en el PRODUCT puede realizarse de varias formas; desde la barra de 
herramientas PRODUCT STRUCTURE TOOL, desde la barra de menu INSERT, o bien pinchado 
sobre el arbol con el tercer boton Components. 



El trabajo con conjuntos puede abordarse siguiendo dos directrices que podremos aplicar de forma 
diferenciada o de forma conjunta; 

^ Generado las piezas independiente y posteriormente introducirlas en el ASSEMBLY y proceder 
a generar las restricciones sobre ellas. 

^ Generando las piezas desde cero en el ASSEMBLY, diseno concurrente. 

El arbol del Assembly contiene una estructura formada por las piezas del conjunto, agrupadas en 
diferentes niveles de subgrupos de ordenacion, tal y como se aprecia en la imagen: 


^ product! 

* - % Prod uct2 (Prod uct2.1) 
I-# Parti (Partl.l) 

I *^Part2 (Part2.1) 

Product4 (Product4.1) 
«-«§|!Part5 (Part5.1) 
Product3 (Product3. 1) 

*1 31 Part3 (Part3.1) 
■|'-*||Part4 (Part4.1) 

Product5 (Product5. 1) 
^^Part6(Part6.1) 
^Applications 
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I NSERTAR UN NUEVO COMPONENTE 


Mediante la opcion NEW COMPONENT insertamos un componente nuevo, siempre debe ser 
introducido en un PRODUCT ya existente. Su caracteristica principal reside en la no existencia de 
fichero electronico por lo tanto solo aparecera al abrirse el PRODUCT del que dependa. 



Para su introduccion seleccionar sobre el arbol el PRODUCT en el cual se desea insertar el 
componente y a continuacion hacer clic en el icono NEW COMPONENT . Desde propiedades 
permite el cambio de nombre. 

Los elementos de Hbrerfas o cata/ogos se deben ordenar en componentes para que sea mas facil 
su ubicacion den fro del arbol. 


I NSERTAR UN NUEVO PRODUCT 


El comando NEW PRODUCT permite introducir otro un nuevo PRODUCT dentro de otro PRODUCT, 
esto permite ordenar con diferentes niveles de actuacion dentro de arbol consiguiendo un subgrupo 
dentro de un grupo. 

Para ello activar el PRODUCT dentro del cual se va a insertar el NEWPRODUCT se pulsa el icono 
adecuado. Una vez introducido se insertaran mas elementos de ensamblaje (parts, components, 
products). Los diferentes niveles dan mayor orden al conjunto. Desde las propiedades se permite la 
modificacion del nombre. 
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® I NSERTAR UN NUEVO PART 


Permite introducir un nuevo part dentro de la estructura de un Product. Para ello seleccionar el 
PRODUCT o component en el cual se desea introducir y seleccionar la opcion NEW PART . En el 
arbol queda reflejado como se indica a continuacion. 


YlanagingComponentsOI 


+-*%“ CRICKS (CRIC_AXIS.1) 
j-!%] CRIC_FRAME (CRIC_FRAME.1) 
^ CRIC_SCREW (CRIC_SCREW.1) 
£ CRIC_TOP (CRIC_TOP.1) 

SetlfSetl.1) 

Crf Part8 (Part 8.1) 


FarTS 

— & xy plane 
— ^ yz plane 


— iiz zx plane 
“ill PartBodv 


Al proceder a la insercion de una nueva parte, aparecera una ventana de dialogo. Debemos 
proceder a seleccionar el punto de insercion de la nueva parte tal y como se indica a continuacion. 



O YES Para seleccionar manualmente la posicion del origen de la nueva parte 

© NO Para definir el origen del Assembly como posicion del origen de la nueva parte 
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Para modificar el nombre del nuevo PART se selecciona con el tercer boton sobre la rama del arbol 
properties, en la ventana de dialogo se modifica en nombre del Part Number (XXX) y el nombre 
del Instance name (xxxx.l) procurando no modificar el numero que aparece despues del punto y 
que identifica el numero de copia (instancia) de ese elemento. 




Una vez insertado el NEW PART colocarse a su nivel y proceder a la generacion de geometria 
desde los modulos correspondientes; PART DESIGN, WIRE FRAME, GENARAHVE SHAPE 


DESIGN, 
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I NSERTAR UN COMPONENTE EXI STENTE 


Los elementos a insertar en un ASSEMBLY oueden ser creados con anterioridad a su insercion, en 
este caso, una vez abierto el producto debemos introducir los elementos deseados. Esta opcion se 
realiza desde POSTING COMPONENTS . 

Seleccionamos el nivel de Product sobre el cual queremos introducir elementos, elegimos 
EXISTING. COMPONENTS y a continuacion seleccionamos el fichero o los ficheros. El archivo 
seleccionado puede ser de varios tipos; 

• CATPart (*.CATPart) 

• CATProduct (*.CATProduct) 

• V4CATI A Assembly (* .asm) 

• CATAnalysis (*.CATAna lysis) 

• V4 session (*. session) 

• V4 model (*. model) 

• Cgr(*.cgr) 

• Wrl (*.wrl) 

I NSERTAR COMPONENTE EXI STENTE CON POSI Cl ON 


Se siguen los pasos de la operacion anterior, saliendonos una ventana con la pieza a insertar, 
donde le indicaremos la posicion que queremos que tenga respecto a otras piezas. 


REEMPLAZAR COMPONENTES 


La opcion REPLACING. THE. TREE permite sustituir elementos ya introducidos en la estructura de 
Product. Para ello seleccionar sobre el elemento que deseamos reemplazar y a continuacion elegir el 
archivo por el cual se desea remplazar. 


REORDENAR EL ARBOL 


La herramienta REORDERING. THE. TREE permite reordenar el arbol modificando unicamente la 
posicion en el arbol de los elementos deseados. 


** ABGAM 


Seleccionar el icono correspondiente y a continuacion se hace click en el arbol, aparecera una 
ventana de dialogo en la cual modificaremos la posicion del elemento mediante las flechas 
dispuestas a tal efecto. 



HP" VI SUALI ZACI ON DEL PRODUCT 


PRODUCT. /N/T/ALIZAT/ ON oermite cargar y descargar los diferentes componentes del conjunto. 
Seleccionaremos en el arbol el elemento deseado y finalmente interactuaremos con la ventana de la 


figura. 


Product Load Management 


^Jx| 



Delayed actions 


Productl/conjunto mordaza. l/Product2. 1/1 



<1 

1 >ll 


^ OK J Apply tiil Cancel 
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NUMERAR LOS ELEMENTOS DEL PRODUCT 


Esta funcionalidad, GENERATING, NUMBERS, permite que las piezas de un product sean 
enumeradas. La ordenacion se hace segun la posicion en la que se encuentren los diferentes 
elementos del product en el arbol. Enumerar los elementos en el 3D permitira generar 
automaticamente "ballons" y tablas relacionales entre ballons y partnumbers en el 2D. 

La forma de procesar es seleccionar la funcion GENERATING, NUMBERS v a continuacion hacer 
click en el arbol. Aparecera un dialogo en el cual se debe seleccionar la opcion de ordenacion 
deseada. 



MODE por numero o por letra. 


EXISTING NUMBER si se ha cambiado la posicion de los componentes en el 
arbol el numero puede ser mantenido o remplazado. 


Para comprobar la numeracion de cada componente debemos acudir a las propiedades de cada 
elemento. 
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COPI AS RAPI DAS DE ELEMENTOS 


FAST MULTI -INSTANT! AT! ON aermte realizar una copias de elementos existentes en la 
estructura de Product, esta copia vendra marcada por matriz lineal definidas por el usuario 

Para acceder a la funcionalidad seleccionaremos el icono 6 pulsaremos la combinacion CTRL+E, el 
elemento a copiar y finalmente procederemos a definir la matriz de copia. 


© Spacing & Length 


I NSTANCES numero de copias 


SPACI NG espacio entre instancias 


LENGTH distancia total que ocupan copias 


Multi Instantiation 


Existen varias posibilidades para la definicion de la matriz de copia 

O I nstances & Spacing 
© I nstances & Length 


USE\ 


■ Component to Instantiate 
$j^|CRIC_BRANCH_3 (CRIC_BRANCH_3.1 ) 



Parameters j Instance(s) St Spacing 
ew instance(s) £] 

Spacing 

Length 


□mm 


-Reference Direction 
Axis 


OR Selected Element [" 
Reverse 




R esult =|-0 57735 jO. 57735 J0.57735 


3 


J Define As Default 

^ OK J ^ Apply | Close 



El resultado es la copia del 
PART, en el arbol aparece con 
el mismo PART NUMBER y 
diferente / NSTANCE NAME. 
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FAST MULTI -I NSTANTI ATI ON 


DEFINING, A MUL 77 -! NSTANTI A 77 ON permite la generacion de la copia de un PART segun la 
matriz por defecto configurada con anterioridad en FAST MULTI -I NSTANTI ATI ON. 
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Pf’ 15. GESTI ON DE RESTRI CCI ONES 

Del mismo modo que al realizar el diseno de solidos creamos restricciones geometricas, al generar el 
ensamblaje tambien es necesario crear restricciones entre los diferentes elementos que lo 
componen. La creacion de restriccion o constrainst puede realizarse desde la paleta CONSTRAINST 
o bien desde INSERT. 





Dado que las restricciones se generan entre los elementos que componen un Product, deberemos 
tener este seleccionado para proceder a generar cualquier restriccion entre los elementos que 
to f orman. Las restricciones se almacenan dentro del product activo. 
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No podremos crear restricciones entre elementos que se encuentran fuera del Product Activo. 

Por lo tanto en el ASSEMBLY que a continuacion se muestra y en el cual el componente activo es el 
Product B solo se podran hacer restricciones entre los elementos que este en VERDE y no se podra 
entre los elementos que estan en ROJO. 


Para cambiar de componente activo, seleccionar otro componente y hacer doble die sobre el para 
activarlo. 

O Una CONSTRAINT si puede ser aplicada sobre el Product C y Product D porque esta 
activo el Product D. 

© Una CONSTRAI NT no puede ser aplicada sobre el Product J y Product G porque no esta 
activo el Product G. 

© Una CONSTRAI NT no puede ser aplicada sobre el Product E y Product F porque no esta 
activo el Product D. 
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Una vez realizada la restriccion sobre los componentes, estos deberan colocarse automaticamente 
en la posicion marcada por la constraint creada, si no es asf debemos hacer click en UPDATE ^x^ 
que ambos componentes se desplacen a su posicion final. 


JL 

SI MBOLOS 

Todas las C<?/VS77M//Vtienen una representacion grafica que simplifica su que su tal y como se 
indica a continuacion: 


Constraints 

Symbol used 

Symbol displayed 

in the geometry area 

in the specification tree 

Coincidence 

o 

o 

0 

Contact 

B 

H 

0 

Contact 

m 


(point) 

m 

Li 

Contact 

(line) 

B 

B 

Li 


r~ 


Offset 

11 

jL 
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Angle 

Planar Angle 


A 

£ 

£ 

Parallelism 

— ii — 


Perpendicularity 


1 1 

ah 

Fix 

& 

$ 


POSI Cl ON DE LOS ELEMENTOS 


La situacion de los elementos puede ser: 

0 UNDEFINED 
0 SAME 
0 OPPOSITE 



Una vez generada la CONSTRAINT puede ser editada para modificarla. 
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Se clica sobre la constraint generada en el arbol y en el cuadro de dialogo que aparece se cambia el 
eje cara o piano por el nuevo. 

& RESTRI CCI ON DE COI NCI DENCI A 


Este tipo de restricciones se realizan desde el icono COINCIDENCE. CONSTRAINT y permiten 
alinear elementos. Dependiendo de la seleccion de los elementos obtendremos concentricidad, 
coaxialidad o coplanaridad. 

A continuacion se muestra el cuadro de coincidencias factibles segun que objetos a coincidir. 
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0 

Point 

Line 

Plane 

Planar 

Face 

Sphere 

(point) 

Curve 

uynnaer 

(axis) 

Point 

0 

0 

0 

0 


0 

0 

Line 

0 

0 

0 


0 


0 

Plane 

0 

& 

0 

0 

0 


0 

Planar 

Face 

0 


0 

0 




^pnere 

(point) 

0 

0 

0 





Cylinder 

(axis) 


0 

0 





Curve 






0 



La forma de ejecutarlo es seleccionar el primer elemento, por ejemplo, un eje y a continuacion el eje 
de la otra pieza. 
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En funcion de las opciones de nuestra configuracion de CATIA, es posible que la restriccion se haya 
generado ya pero las piezas aun no esten en la posicion deseada. Se le debe hacer click en a 
UPDATE para que actualice la posicion. 



De este modo queda generada la CONSTRAINT de coincidencia entre dos centros. 


0 RESTRI CCI ON DE CONTACTO 


Esta herramienta CONTAC CONSTRAI NT permite el contacto entre dos superficies planas. 
Los elementos a seleccionar pueden ser dos caras planas, dos lineas o dos puntos. 


0 

Planar 

Face 

Sphere 

Cylinder 

Cone 

Circle 

Planar 

Face 

0 

0 

0 



Sphere 

0 

0 


0 

0 

Cylinder 

0 


0 



Cone 


0 


H | 

0 

Circle 


0 


0 
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Para operar se selecciona en primer lugar la cara del elemento que se desplazara para contactar con 
la cara del elemento seleccionado en segundo lugar. 



RESTRI CCI ON DE PARALELI SMO 


OFFSET CONSTRAINT permite definir entre dos componentes una distancia de paralelismo, se 
necesita especificar las caras que se van a orientar y la distancia de separacion entre las caras. 


a. 

Point 

Line 

Plane 

Planar 

Face 

Point 

•* 







Line 



a 




Plane 



** 

1 




Planar 

Face 




a 
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& RESTRI CCI ON DE AGULARI DAD 


La herramienta ANGLE. CONSTRAINT permite restricciones de angulo entre dos elementos, 
pudiendo tratarse de lineas, caras planas, cilindros o conos. 

El resultado puede ser de tres categorias 

Perpendicularidad; cuando el angulo es igual a cero 
Paralelismo; Cuando el angulo es igual a 90 
R 5 ' Angularidad; Cuando definimos un angulo este no debe ser superior a 90 

Se seleccionan ambas caras y a continuacion en la ventana de dialogo se especifica el tipo de 
restriccion que se desea realizar. 


Constraint Properties 


Q Perpen dicularity 
O Parallelisn 
^ Angle 

O Planar angle^ 


P 

o 


Name: | Angle. 3 


Angle 




J I*J 

O Measure 


Supporting Elements 

Type | Component 

Status 

Line Part2 (Part2. 1) 

Connected 

Line Part2.1 (Part2.1.1) 

Connected 


Reconnect... 


> OK ~| «S Cancel 


Con la angularidad permite la seleccion del sector de acotacion 




p 

Line 

Plane 

Planar 

Face 

Cylinder 

(axis) 

Cone 

(axis) 

Line 

P 


p 

P 

& 


p, 

Plane 

P 



P 

p 


P 

Planar 

Face 

P 


P 

P 

& 


P 

Cylinder 

(axis) 

P 


P 

P 

& 


P 

Cone 

(axis) 

P 


P 

P 

& 


P 
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® FI J AR UN COMPONENTE 


F!X_A COMPONENT f i a un componente impidiendo a su movimiento, FjjAR EN_ EL ESPACIO es 
la opcion definida por defecto en esta funcionalidad. 




Tras realizar la asignacion de FIX_ A COMPONENT y hacer dick en sobre la restriccion, 
podremos deseleccionar la opcion FIX IN SPACE en la ventana de dialogo. A par fir de este 
momento at mover el e/emento con el compas este no pedira actualizacidn, por to que solo 
volvera a su posicion anterior si tiene todas las constraints definidas con e! resto de elementos. 



^ UNI R COMPONENTES 

FIX TOGETHER permite fijar dos componentes entre si, no permitiendo la asignacion de ninguna 
otra restriccion entre ellos. Tan solo se pueden moverse con el compas. 
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QUI CK CONSTRAI NT 


Creadon de restricciones avanzadas. QUICK CONSTRAINT permite la creadon de constraints 
complejas previamente definidas. El orden de las constraints viene definido desde TOOL / 
OPTIONS/ MECHANICAL DESIGN/ CONSTRAINTS 


Quick Constraint 

Surface contact 
| Coincidence 
Offset 
Angle 
Parallelism 
Perpendicularity 

n Create verified constraints first 



<■, MODI FI CACI ON DE RESTRI CCI ONES 


CHANGE CONSTRAINT permite el cambio de una constraint por otra. Esta operacion sera posible 
dependiendo del soporte de la restriccion. 


Para operar se selecciona la constraint que deba ser modificada, hacemos click sobre CHANGE 
CONSTRAINT y a continuacion en la ventana de dialogo modificamos el tipo de constraint 
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S FLEXI BLE-RI Gl D SUB- ASSEMBLY 


Los elementos contenidos en sub-products del product activo no pueden ser trasladados mediante el 
empleo del compas. El compas actua directamente sobre los elementos que dependen 
jerarquicamente del product activo. 

Podemos anular esta regia mediante la funcionalidad FLEX! BLE-R! G! D SUB ASSEMBLY . La 
propiedad Ffexfb/e quetia reflejada en el arbol mediante la representacion del icono del elemento. 



PRODUCT 




MATRI CES DE POSI Cl ON 


Podemos proceder a la colocacion de elementos repetitivos mediante el empleo de matrices de 
posicion. El empleo de matrices ayuda al usuario a la rapida colocacion de matrices de elementos. 

Existen varios tipos de matrices segun la forma que tomen: 

O RECTANGULAR PATTERN 
© Cl RCULAR PATTERN 
© USER PATTERN 

Para proceder seleccionamos la geometrfa del elemento del que deseamos realizar una matriz de 
posicion y a continuacion el componente sobre el cual queremos referenciar el elemento a repetir. 
Previamente este ultimo elemento debera tener generada la matriz necesaria desde la orden 

PATTERN tie PAT DESIGN. 
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En el arbol queda reflejado como se indica. 

En el colocaran todas las copias del elemento si deseamos crearlo en un NEW COMPONENT 


| 

t 

r 


|j Support (Support.1) 
\ Part2 ( F'artS. 1) 


^9 Gathered Parts on RectPattern.1 (Gathered PartiS on RectPattern.1 1) 
Assembly features 

Reused Rectangular Pattern. 1 
— HI Support.1 / RectPattern.1 
-S Pa-rtS.1 
-□I Constraints 
■Applications 


Si posteriormente editamos el REUSER PATTERN conseauiremos analizar como se mantienen las 
restricciones. 
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CREACI ON DE CONSTRAI NTS CONTI NUAS 



Desde esta herramienta CONSTRAINT. CREATION , el usuario puede crear 
constraint continuas tres formas diferentes. 


^ O DEFAULT MODE. Permite realizar restricciones independientes de forma repetida, para su 

ejecucion se clica el icono y se crea la restriccion. 



© CHAIN MODE. Desde esta herramienta realizamos constraint encadenadas, se clica sobre 
el icono y se realiza la restriccion de forma que la segunda restriccion cogera como punto de 
partida el final de la primera. 



© STACK MODE. Con esta herramienta el punto de partida de la segunda constraint es el 
punto de partida de la primera 
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^ 16. MANI PULACI ON DE COMPONENTES 


La manipulacion de los objetos dentro de modulo de ASSEMBLY puede realizarse desde la paleta 
MOVE paleta accesible desde VIEW / TOOLBAR / MOVE. 




Move 



Las manipulaciones realizadas mediante esta funcionalidad afectan del mismo modo que las 
realizadas con el movimiento del compas; no dejan reflejada ninguna restriccion sobre el elemento. 
Si los elementos estan totalmente restringidos estos volveran a su posicion anterior tras proceder a 
su actualizacion (UPDATE). 


^ MANIPULATION 


MANIPULATION permite la manipulacion de componentes libremente mediante el movimiento del 
raton. Los movimientos permitidos son translacion y rotacion. 

Haciendo click sobre el elemento aparecera una ventana de dialogo en la cual elegiremos la 
direccion sobre la deseamos mover la pieza, o el eje sobre el que deseamos girarla. 
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Sg SNAP 


SNAP realiza la proyeccion geometrica de un componte a otro permitiendo de este modo la 
translacion y rotacion de los elementos. El movimiento en todo momento depende de los elementos 
seleccionados. 


First Element Selected Last Element Selected 


point 

point 

point 

line 

point 

plane 

line 

point 

line 

line 

line 

plane 

plane 

point 

plane 

line 

plane 

plane 


Result 

Identical points. 

The point is projected onto the line. 
The point is projected onto the plane 
The line passes through the point. 
Both lines become collinear. 

The line is projected onto the plane. 
The plane passes through the point. 
The plane passes through the line. 
Both planes become parallel. 


I 



0 SMART MOVE 


La funcionalidad SMART, MOVE es una combinacion de MANIPULATE y de SANP, pudiendo 
opcionalmente crea las constraints. 

Seleccionamos el primer elemento, que puede ser un punto, una Ifnea o un piano, a continuacion el 
segundo elemento, que puede ser un punto, una Ifnea o un piano. Dependiendo del tipo de 
elementos seleccionamos tendremos una dase de restriccion u otro, seleccionandola sobre el 
QUI CK CONSTRAI NT procederemos a la generacion de esta en el arbol. 
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v EXPLOSI ONADO 



EXPLODE permite el explosionado de todos los elementos que componen un ASSEMBLY. La 
explosion puede ser sobre un piano o sobre 3D. 

La forma de realizarlo es seleccionar el PRODUCT del que deseamos realizar el explosionado y 
proceder a cumplimentar los siguientes parametros; 

O DEPTH. Permite la eleccion el nivel de explosionado desde All levels si se desea que la 
explosion afecte a todo el conjunto 6 Fisrt level si solo se desea que se hagan las de primer 
nivel. 

© TYPE. Indica el tipo de explosionado 3D o 2D 

© FIXED PRODUCT . Permite la seleccion de un PART que permanezcan fijo. 
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Tras seleccionar OK una nueva ventana de dialogo que nos indica que puede podemos proceder a 
mover el PRODUCT con el compas de 3D. 




MANI PULACI ON CON DETECCI ON DE COLI SI ONES 


MANIPULATION. ON CLASH detecta la colision entre componentes. Con esta herramienta al 
manipular cualquier elemento con el compas u otras opciones, CATIA nos indicara la colision con el 
resto de los elementos. 
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Jf” 17. ANALI SI S DE CONJ UNTOS 


En la generacion de conjuntos resulta interesante el analizar la conexion que existe entre los 
distintos elementos que lo componen ya que podria darse el caso de colisiones, interferencias etc... 



I NTERFERENCI AS 



Hesult 
Clash 


No interference 


Contact 



El analisis de interferencias es un hito imprescindible anterior a la aprobacion de cualquier conjunto. 
Las interferencias pueden ser de tres tipos: 
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O Clash; Colision entre elementos 


© Contact; Contacto entre elementos 




© Clearance; I nterferencia dentro de la 

envolvente de los elementos 



El proceso de calculo de interferencias es muy sencillo. Seleccionamos la funcionalidad indicada y 
posteriormente cumplimentamos los parametros de forma que el calculo sea el deseado 
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Como resultado del calculo de interferencias obtendremos un resultado similar al indicado en la 
figura adjunta. 



El resultado del calculo nos aporta la siguiente informacion en cada Ifnea de interferencia en funcion 
del calculo solicitado; 


^ List by Conflict; listado por interferencia 

iff Product 1 y Product 2; elementos que intervienen en la interferencia detectada 

H Type; Tipo de interferencia 

P Value; Valor de la interferencia 

iff Status; Estado de la interferencia (no inspeccionado, relevante y no relevante) 
^ List by Product; listado por elemento. 
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En este formato de analisis obtendremos una matriz de interferencia, teniendo en abscisas y 
ordenadas los elementos que intervienen en el resultado del calculo de interferencia y como 
interseccion de ambos ejes el tipo de interferencia detectado y su estado de analisis. 

Tras el analisis de cada una de las interferencias, de cara a detectar su relevancia real en el 
assembly, el usuario puede proceder a indicar al sistema el estado de cada una de ellas. De forma 
que podamos obtener una matriz real de interferencias tras su analisis. El resultado del analisis 
puede ser exportado a un formato *.xml. 

Otras funcionalidades son; 



Centrar en la interferencia 
Save report 



<g) SECCI ONADO Dl NAMI CO 


El seccionado dinamico es una funcionalidad que ayuda al disenador a realizar un exhaustivo analisis 
de conjuntos. De forma sencilla CATIA nos proporciona herramientas para realizar agiles 
seccionados dinamicos, aportando todas las funcionalidades de analisis necesarias. 
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Conforme avanza el piano de seccion 
nos oermite ver el corte. 

► Tipo de seccion 


Sectioning Definition 


Definition 


Positioning 


_?jxj 

Result | Behavior | 


h ■■■■■ 

V 


O v 

O z 

id 



^ OK | 4 Cancel ! 


-> El piano de seccion es uno del triedro 


-► El piano de seccion vuelve a ser el inicial 


-> Invierte el sentido del eje normal al piano 


-► El piano de seccion es definido por geometrias 


-> El piano de seccion sera un piano o cara plana seleccionada en la pieza 


-> El piano de seccion se define mediante coordenadas 



*- 


>- 


> 


>- 


Activa o desactiva las options 
Visualiza la seccion rellena o solo el contorno 
Marca en la pantalla las zonas en las que haya clash 
Activa/desactiva la visualizacion de la rejilla 


> Define las propiedades de la rejilla 

*■ Nos permite guardar el contorno de la seccion en un archivo 
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> La seccion queda bloqueada 



La s 


actualiza solo si se lo indicamos 

%ATOHEER ^ATOHEER.IJ 
V, BQ DY1 (EE DYl.i;i 
EE DY2 (EE DY2.1j 

-^mqzzlei ;hqzzlei.i^ 

V.MQZZLE2 (UQZZLE2.1) 

|.v ' ... . 3 

V REGULATE 4_OQ HUAHD REGULATE HjIQ 

I « 

"t. REGULATE R ^REGULATE R.l} 

^TRIGGER (T RIGGER. 1J 
VALVE vVALVElj 
PpfcdTjarE 


Las secciones pueden almacenarse en el arbol del assembly de forma que puedan emplearse 


posteriormente. 



En las secciones nos encontramos muchas funcionalidades que permitiran llevar a cabo un analisis 
adecuado del diseno. Estas funcionalidades son accesibles pulsando el tercer boton del raton sobre 
la ventana de seccion. 
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SECCI ON ADO Dl N AMI CO 


Este comando nos permitira por un lado saber la distancia entre componentes y por otro lado nos 
permitira saber la zona de influencia de una pieza sobre otra. 


Minimum 
Along x 
Along y 
Along z 
Band analysis 


Between two selections 
Inside one selection 
Selection against all 





X 


J 


> 




Limites de los colores 


Visualizacion de las zonas 
de influencia 



Zonas de influencia 
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ANALI SI S DE RESTRI CCI ONES 


Esta localizado en la barra de herramientas en Analize/Contraints... 


El analisis de restricciones permite al disenador comprobar el estado de todas las restricciones 
existentes en el assembly. El analisis nos aporta una vision general del estado de todas las 
restricciones en una pestana, apareciendo una pestana por cada estado que tenga restricciones. 



Numero de componentes 

Numero de componentes que no estan restringidos 

Restricciones correctas 

Restricciones que no pueden llevarse a cabo 

Restricciones no actualizadas 

Restricciones que han perdido la referencia 

Restricciones desactivadas 

Restricciones Offset marcadas como reference 

Restricciones Fix Together 

Numero total de restricciones 
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ANALI SI S DE DEPENDENCI AS 


Tomando como origen el elemento activo, esta funcionalidad nos muestra la estructura del arbol del 
assembly desde el punto de vista de restricciones geometricas. Muestra los elementos que 
componen el assembly enlazados por las restricciones que el usuario ha definido. 


Coincidence. 4 % CRIC_BRANCH_1.1 ■ 


CRIC_BRANCH_3.1 Surface contact 5- CRIC_FRAME.1 < 
P Surface contact. G 
Coincidence.7 


S Coincidence.2 CRIC_SCREW.1 — Surface contact.3 

Surface contact.3 
Surface contact.G 

S Coincidence. S CRIC_AXIS.1 0 Surface contacts 

55 FiK.1 

S Coincidence.7 


ANALI SI S DE "UPDATES" 
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MEDI DAS 


CATIA aporta otra serie de funcionalidades enfocadas a al analisis tanto de assembly como de 
elemento, son funcionalidades enfocadas a la toma de medidas. Estas funcionalidades se encuentran 
en la paleta de MEASURE 



Este paleta se puede actlvar en ANALYZE / MEASURE BETWEEN 


<r - » 


MEDI DAS ENTRE ELEMENTOS 

MEASURE. BETWEEN permite la realizacion de medidas entre diferentes elementos. 


Definition 

0 Measure Between 
0 Measure Between in Chain Mode 
0 Measure Between in Fan Mode 


Measure Between 


Definition ■ 



:! Any geometry 

■w 

:|Any geometry 

d 



EH Other Axis : 


Calculation mode: Exact else approximate 


Results 

Calculation mode: 
Selection 1: 

Selection 2: 

Minimum distance: [ 
Angle: 


I - 


EH Keep Measure Create. C^orrrehy J Customize... j 

SEDKjI * Cancel j 


Cuyos resultados se ven reflejados en el dibujo que a continuacion se muestra. 



BETWEEN CHAI N FAN 
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Desde Selection 1 y 2 se elige el tipo de elemento que se seleccionaremos; punto, arista, etc. 
^ CUSTOMIZE permite customizar la medida 


Measure Between Customiz 


Minimum distance 
J Angle 


EH Maximum distance 


EH Maximum distance from 1 to 2 


EH Components 
EH Point 1 
□ Point 2 


** Apply J Close 


^ MEDI DAS EN UN ELEMENTO 

Esta herramienta MESURE PROPIERTIES permite tomar medidas internas a un elemento; 
distancia de aristas, radios, etc... 



fer CUSTOMIZE permite la configuracion de los datos que se desea obtener 
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Mediante la opcion Keep Measure, la medida queda almacenada en el arbol como se indica en la 
figura 


-Applications 

Measure 

£2 MeasureSurfacel 
— [§p Area 
— [§p Gx 

— |fP Gy 

— [§p Gz 
MeasureEdge2 
[§P Length 
— [jp Angle 


3 MEDIDASDE INERCIA 

MEASURE INETIA permite la obtencion de datos de pesos, momentos de inercia etc... Tanto del 
conjunto total de ASSEMBLY como de elementos individuales. 





Para obtener un resultado real es necesario que todos los elementos tengan asociado un material. 
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Si marcamos Keep measure, esta medida quedara registrada en el arbol de operaciones. 


fe' CUSTOMIZE permite determinar los parametros que se desea que aparezcan a la hora de 
calcular las medidas de inercia. 



EXPORT nos permite guardar en un archivo los resultados de la medicion. 

CREATE GEOMETRY nos permitira insertar en la pieza que nosotros queramos el centra de 
gravedad y/o un eje de coordenadas el en el centra de gravedad. 
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^ 18. OTRAS FUNCI ONALI DADES 

ANOTACI ONES 


En el modulo de ASSEMBLY podemos crear anotaciones, textos de soldadura e indicaciones. 



Posicionar los pianos donde van a ir las anotaciones 


ANOTACI ONES DE SOLDADURA 

WELD FEATURES permite la generacion de textos de soldadura. Se realiza seleccionando la arista 
sobre la cual se desea indicar la senalizacion de soldadura y se indica el texto, para ello deberemos 
cumplimentar el cuadro de dialogo adjunto. 
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J&-. TEXTOS 

TEXTUAL ANNOTATIONS define textos en el assembly, para ello se indica en la cara sobre la que 
se desea apoyar el texto y cumplimentamos el cuadro de dialogo con el texto deseado. 

Para cambiar la caracteristicas de texto se dica con el 3 boton sobre el texto, text properties. 




NOTAS. H I PE R U N KS 

FLAG NOTES permite generar hiperlinks para saltar a otros documento por ejemplo en el caso de 
una presentacion de a Microsoft Excel o a una pagina de Internet. 


En primer lugar se selecciona la superficie sobre la que se coloca el FLAG, a continuacion en el 
cuadro de dialogo cumplimentaremos el nombre y el documento sobre el que deseamos crear el 
hiperlink. 

A continuacion cuando se desee acceder a el se clica en el FLAG y se elige GO TO de ese modo 
aparecera el documento. 
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CATALOGOS 


CATIA, desde el modulo de ASSEMBLY, nos permite insercion de elementos de catalogo. 
Disponemos de una serie de STANDARD PARTS. 


Para acceder al catalogo podemos seleccionar Tools/ Mechanical Standard Parts/ catalogo 6 
bien desde el icono de acceso directo. Los catalogos estan agrupados en funcion de la norma a la 
que se encuentran sujetos. 


EN 

catalogs 

ISO 

catalogs 

JIS 

catalogs 

US 

catalogs 


En el cuadro de dialogo debemos proceder a elegir el tipo de elemento que deseamos insertar. 
Disponemos de varios catalogos estandares con CATIA de elementos del tipo; Tornillos, Tuercas, 
Bulones,... 



Hacer click en sobre el elemento que deseamos y el automaticamente se colocara en el arbol. 
Nosotros mismos podemos crearnos catalogos con elementos propios de forma sencilla. 


161 / 303 




V ABGAM 

' 1 liM1l£ir.d li a -■ ■ -till 


En diferentes paginas web podemos acceder a eiementos comercia/es en formato CA TIA V5, de 
forma que podamos agilizar la generacion de nuestros disenos 30. Pasamos a indicar aigunas de 
estas direcciones web; 



www.oartserver.de 


www.traceoarts.com 


www.noraren.com 

-m. 

www.boschrexroth.com 


www.seweurodrive.com 

■%n. 

www.hoerbiaer.com 


COMO ASOCI AR PARAMETROS A UNA TABLA EXCEL 


Lo primero que debemos hacer es comprobar las Tools -> Options y las dejaremos como se ve en el 
cuadro. 
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Y tambien 



Dibujamos un rectangulo en el Sketcher 



163 / 303 






V abgam 



liflll.fiiTOM 


First Limit 

Type: jDimension 

Length: 


Limit: 


[No selection 


i— Profile/Surface 


Selection: 1 Sketch. 1 

D Thick 
Reverse Side 


1 


□ Mirrored extent 
Reverse Direction ] 




More>> ] 




«J Cancel j 

Preview 


Picamos en F(x) y senalamos el Pad (con esto conseguimos que se vean las cotas) 



Formulas: Pad.l 



Filter On Pad.l 


Filter Name : 
Filter Type : 


j 


|aii 

m 


Double click on a parameter to edit it 


| Parameter 

| Value 

1 PartBody\Pad . 1 \FirstLimit\Length 

10mm 1 

PartBody\Pad . 1 \SecondLimit\Length 

Omm 

PartBody\Pad. l\ThickThinl 

1mm 

PartBody\Pad. l\ThickThin2 

Omm 

PartBody\Sketch . 1 \Of f set . 8\Of f set 

100mm 

PartBody\Sketch . 1 \Of f set . 9\Of f set 

50mm 

PartBody\Pad. 1\ Activity 

true 

Edit name or value of the current parameter 


| PartBody\Pad. 1 \FirstLimit\Length 

New Parameter of type | Length 

With |single Value 


Delete Parameter | 


A continuacion, picamos en las medidas para verlas en la ventana de formulas y asi darles un 
nombre 


164 / 303 




V abgam 


[Formuias^adT 




et.l 


1 



Filter On Pad.l 


Filter Name :| 

Filter Type : ] All 

“3 

Double click on a parameter to edit it 

Parameter 

| Value 

PartBody\Pad . 1 \FirstLimit\Length 

10mm 

PartBody\Pad . 1 \5econdLimit\Length 

Omm 

PartBody\Pad. l\ThickThinl 

1mm 

PartBody\Pad. l\ThickThin2 

Omm 



PartBody\5ketch . 1 \Offset . 9\Offset 

50mm 

PartBody\Pad. l\Activity 

true 


Edit name or value of the current parameter 
| Largo| 


_N_e w Par ^met er oM^ ej| Length * With j Single Value 

Delete Parameter ] 


Esto lo hacemos con las tres medidas, dandoles el nombre de Largo, Ancho y Espesor. 
Una vez creados, en la ventanita "Filter Type" ponemos "Renamed Parameters" y OK 



Ahora picamos en "Design Table" y nos sale una ventana, en la que marcaremos "create a design 
table with current parameters" y daremos OK 
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Nos sale otra ventana con los parametros y hay que pasarlos al otro lado y dar OK 



Nos sale una ventana "Save As" y guardamos la tabla 
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Save As 


Guardar en: / CIFO 



Mis sitios de red 


ciguenal 

if^lnnordaza 

^Superficies 

DesignTablel.xls 

DesignTable2.xls 


N ombre: 
Tipo: 


_?JxJ 


~z\ iij. # ll T 




Guardar 


Microsoft Excel worksheets ( K .xls) 


"3 


Cancelar 


7 a 


Al darle OK nos sale otra ventana "configuration Row 1” y le damos "Edit Table” 
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Nos saldra una tabla Excel, a la que habra que anadir los valores que necesitemos y la guardamos 
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Q Microsoft Excel 


Archive Edition Ver Insertar Formate Herramientas Datos Ventana ? 

_J (J j I - T 5S 'if' ftria ' T 10 

G'Slj 

D4 - 6 


Adobe PDF 

N £ 




DesignTable3.xls 


A 


B 


D I 


Largo (mm) Ancho (mm) Espesor (mm) 
100' 50 10 


150 


200 


~~70| 

90 


20 


30 


10 


11 


12 


13 


14 


15 


16 


Nos sale un aviso diciendo que ha sido creada y modificada 



Y aqui sale con los valores anadidos 
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Para comprobar el resultado picaremos en la linea de la tabla que nos interese y veremos como el 
rectangulo cambia de tamano 




Design Table Properties 

Name: |DesignTable.l 

la Activity 

Comment : | This design table was created by Administrador on 13/06/2009 

Configurations | Associations | 

-• Filter : | 

Edit... | 

Line 1 Largo | Ancho | Espesor | 

<1> 100mm 50mm 10mm 


3 200mm 90mm 30mm 


| Edit table... | 

□ Duplicate data in CATIA model 


^ OK | li^Apij tyjl <3 Cancel | 
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CREAR ESCENAS 


Las escenas son diferentes vistas de un mismo Assembly. En cada una de las escenas tendremos el 
mismo Assembly con; diferentes puntos de vistas, diferentes elementos visualizados, vistas 
explosionadas,... en definitiva todas las posibilidades de ver un assembly almacenadas en diferentes 
escenas. De esta forma el acceso a ciertos detalles, zonas, o vistas quedaran predeterminadas en el 
assembly. 

ENHANCED SCENE permite la creacion de escenas en las cuales se puede crear un ambiente como 
por ejemplo explosionar las piezas o incluso ocultar piezas. 
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Al hacer die sobre el icono nos aparece la siguiente ventana de dialogo donde nos nombra 
automaticamente la escena o la nombramos nosotros desactivando la casilla correspondiente. La 
escena quedara almacenada en el arbol de assembly. 



En el arbol se refleja 


172 / 303 



V abgam 


Posteriormente y de forma automatica accederemos a la escena creada, esta tendra el fondo verde. 
Una vez dentro de la escena el usuario realizara las acciones necesarias. 



Una de las muchas utilidades de las escenas es la de generar una vista de un explosionado. Si 
realizamos un explosionado sin escena la vista se modifica en el momento que se actualiza el 3D. SI 
realizamos el explosionado en una escena al realizar una vista de esta se mantiene inalterable 
mientras no se modifica la SCENE, sin afectarle la posicion del PRODUCT. 
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' FiHViJj.jr ■ -Jlh 

I®*/ 19. ASSEMBLY FEATURE 


CATIA permite la realizacion de ciertas operaciones geometricas a grupo de elementos que 
componen el assembly. Estas operaciones son cortes, agujeros, suma, resta,... 

Estas modificaciones creadas en el ASSEMBLY afectan a los PART por individual. 



CORTES 


La herramienta S/SL/Tpermite realizar el corte por un piano a varios PARTS o PRODUCTS. 

Seleccionar la opcion SPLIT a continuacion en la ventana de dialogo seleccionamos los elementos 
que deseamos seccionar. 


^ PART POSSIBLY AFFECTED aparecen todos los 
elementos que cuelgan del arbol 

AFFECTED PARTS los elementos a los que le afecta 
el corte. 


Con las flechas se pasan los elementos de un 
lugar a otro. 
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0 AGUJEROS 


HOLE permite realizar agujeros a varios PARTS o PRODUCTS. Estos agujeros generados en el 
ASSEMBLY afectan a los diferentes archivos de PART. Se selecciona el icono HOLE y a 
continuacion en la ventana de dialogo colocar en AFEFECTED PARTS los elementos a los que se 
desea que afecte la operacion. 


^ PART POSSIBLY AFFECTED aparecen todos los 
elementos que cuelgan del arbol 

AFFECTED PARTS los elementos a los que le 
afecta el agujeros 




Posteriormente se define el tipo de agujero, la 
profundidad, la rosea. ..etc. 
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Los tipos de agujeros que podemos encontrar son; 




g AGUJ EROS CON PERFI L 


POCKET permite realizar el agujero con un perfil definido a varios PARTS o PRODUCTS. Estos 
agujeros generados en el ASSEMBLY afectan a los diferentes archivos de PART. Se selecciona el 
icono POCKET y a continuacion en la ventana de dialogo colocar en AFEFECTED PARTS los 
elementos a los que se desea que afecte. Posteriormente se define el perfil y la profundidad del 
agujero. 
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SUMA DE ELEMENTOS 


■dPP permite la union de diferentes componentes de un PRODUCT. En primer lugar se selecciona el 
icono ADD y a continuacion las piezas que van a ser unidas. En el cuadro de dialogo se indican los 
componentes que se desea tomen parte en la union. 

RESTA DE COMPONENTES 


REMOVE permite la resta de componentes pertenecientes a un PRODUCT. El uso es similar al de 
ADD. Para ello se selecciona el icono REMOVE v el elemento que se desea opere como sustraendo. 
En el cuadro de dialogo indicaremos los elementos a los cuales debe afectar el REMOVE . 

A continuacion se indica una representacion del arbol despues de haber generado un REMOVE 


^jHBa 

MoldedPart (MoldedPart.1 ) 
MoldedPart 

■^Part2 (Pait2.11 
Jj Part2 

- w xv plane 

r -■ p |ane 

zh plane 
r7 ^ PartBody 
fj Pad.1 
Pocket.1 
-ftf 1 Split.1 

^^Bodv.2 
■jT]| Solid.1 
0pen_body.1 
■^Part3 (Part3.1) 
s-fi Part3 

>:v plane 
yz plane 

— z>: plane 
PartBody 

|-jjp Pad.1 


Body. 2 

HpJ Solid.1 


Parts (PartS.I) 

:-Bj Constraints 
^3p Assembly features 
=',&lssembly Remove.1 

Part3.1 Part3/Ren[^ve.1 
Part2.1 Part2/Remove.1 
'-Applications 
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& I NTERSECCI ON DE ELEMENTOS 

INTERSECT permite obtener la interseccion de diferentes componentes de un PRODUCT. En primer 
lugar se selecciona el icono INTERSECT y a continuacion las piezas que van a ser inter 
seccionadas. En el cuadro de dialogo se indican los componentes que se desea tomen parte en la 
interseccion. 

§& SUMA DE ELEMENTOS (UNI ON TRI M) 


La orden Union Trim permite crear una operacion booleana de trimado entre dos solidos que 
pertenecen a bodys diferentes. La operacion de trimado realmente lo que hace es una suma de los 
dos cuerpos, recortandolos entre si y dando la posibilidad al usuario de definir con que partes de 
cada uno de los dos solidos se quiere quedar o desea eliminar. 
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SI METRI A DE COMPONENTES 


Desde la herramienta create symmetry podemos realizar simetria a un PRODUCT. Para ello se 
selecciona el icono y en la ventana de dialogo seguir los pasos que se indican. 



Tras seleccionar el piano y el product, elementos de la simetria, debemos proseguir con las opciones 
de la operacion de simetria. 


En la ventana de opciones se disponen de varios tipos de generacion. 


NEW COMPONENT permite que el nuevo elemento se genere 
en un nuevo componente. 

NEW INSTANCES para generar el nuevo elemento se genera 
una instancia. 


O Mirror, new component 
O Rotation, new instance 

^ Rotation, same instance 

O T ranslation, new instance 


O YZ plane 
& XZ plane 
O Xy' plane 
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20. GESTION DE LA VI SUALI ZACI ON DE LOS 
ELEMENTOS 


MODO VI SUALI ZACI ON / MODO Dl SENO 


Por defecto, el modo natural de trabajo de CATIA con montajes es Modo Diseno, esto es, cargando 
toda la geometria. Esto supone un alto consumo de memoria, cuando trabajamos con conjuntos 
grandes o muy grandes, y por ello surge la necesidad de buscar una solucion a este problema que 
trabaje con fichero de un sensible menor tamano: CGR. El CGR (CATIA Geometric Representation) 
es un aproximacion geometrica (una especie de teselado) de la pieza original que puede tener un 
tamano entre 2-3 veces inferior al original. Trabajar con este tipo de ficheros es lo que se conoce 
como trabajar en Modo Visualizacion. 

Para poder trabajar en modo visualizacion hay que: 

O Activar la opcion "Work with the cache system" que permite trabajar con archivos visuales 
(CGR). Esta opcion se encuentra en Tools -> Options -> Infrastructure -> Product Structure 
-> Cache Managament. 
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© Definir la ruta para la memoria "cache" (Path to the local cache), que es el directorio 
donde se iran guardando los CGR's conforme se vayan generando. Se podran definir 
varios directorios. Si el archivo simplificado no se encuentra en la cache local se 
buscara en los directorios de la cache liberada. Si no se encuentran tampoco ahi, el 
componente sera teselado y salvado en la cache local. 

Una vez abierto un conjunto con la cache activa, es decir, en modo visualizacion, para pasar a editar 
la geometria de una de sus piezas sera necesario pasarla a modo diseno. Para pasar una pieza o un 
subconjunto a modo diseno bastara con hacerle doble clic con el raton en el arbol o a traves del 
menu contextual, boton derecho del raton sobre el arbol + Representations + Design Mode. 

Cuando se haya modificado la geometria de una pieza si se desea pasar de nuevo a modo 
visualizacion habra que hacerlo mediante el menu contextual + Representations + Visualization 
Mode. 


OTRAS OPCIONES DEL MENU CONTEXTUAL 


Sin duda, tal como se ha visto, trabajar en modo visualizacion mejora considerablemente el 
rendimiento de CATIA con grandes conjuntos. Otra posibilidad, compatible con el trabajo en modo 
visualizacion, es activar / desactivar nodos y descargar elementos. Opciones disponibles dentro del 
menu contextual (boton derecho del raton) sobre los parts o los subproducts del conjunto. 
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En la figura vienen perfectamente definidas cuales son las diferencias en terminos de rendimiento y 
funcionalidad entre las posibilidades existentes. Lo que hace cada una de ellas Y una definicion de lo 
que es la propia funcionalidad, puede verse en la siguiente tabla: 


Icono 

Nombre 

Descripcion 

9 * 

Activate / Deactivate 

Node 

Descarga la representacion del elemento. El Deactivate 

Terminal Node es para los Products y elimina la 

representacion de sus elementos. 

Rjj 

03 

Deactivate 

Component 

Descarga completamente la pieza. Para CATIA es como si la 

pieza no existiera. 


Load / Unload 

Component 

Similar Desactivar el componente, pero en este caso si que 

se tiene a la pieza en el BOM. 
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1J- 21. LI STA PE MATERI ALES 


Desde la barra de herramientas de Tools+Analyze Bill Of Material tenemos la posibilidad de crear la 
lista de materiales que contiene un conjunto. 



Pinchando sobre el recuadro "define formats" se puede configurar que columnas se desean que 
aparezcan en el listado y el orden de las mismas. Para anadir un tipo de columna bastara con 
seleccionarlo y pasarlo al cuadro de la izquierda con las flechas. 
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Con la opcion Save As se puede guardar la tabla creada con formatos .txt, .html y .xls. 
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22. CAPTURAS DE I MAGENES Y VI DEOS 


Desde la barra de herramientas de Tools+image se permite al usuario realizar capturas de pantalla, 
crearse un album con las diferentes fotos y generarse videos con extension avi. 


I Analyze Window Help 
Formula... 


Macro 

Utility... 

Customize... 
Visualization Filters... 
Options... 
Standards... 
Conferencing 


Product Management. . . 
Publication... 

Generate CATPart from Product. 


Catalog Browser 
Mechanical standard parts 


7 Scenes Browser... 


Q jgTl Capture. 
> ^ Album.,. 
£$4 Video... 


CAPTURA DE I MAGENES 


Mediante el comando Tools Image Capture se crean fotos de lo que tenemos en pantalla. Al pinchar 
sobre esta opcion aparece un cuadro con las siguientes posibilidades: 
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O El icono de la flecha se utiliza para seleccionar en recuadro la parte de la pantalla a 
capturar. 

© El tercer icono, el de la mano con una hoja, permite definir al usuario unas opciones a la 
hora de generar la foto. Dentro de estas opciones existe la posibilidad de definir unas 
cualidades de la foto entre las que destacan las siguientes; que el fondo de la pantalla se 
vea en bianco, que los vectores blancos se vean de color negro, que aparezca la fecha y 
usuario que capturo la foto, los pixel o calidad del renderizado y el formato con el que se 
desea guardar la foto. 



© Los tres ultimos iconos se emplean para definir el tipo de captura de la imagen: 

^ Seleccionado el icono de la camara de fotos cuando se realiza la captura, se hace una 
foto de toda la pantalla, induyendo los iconos. 

Seleccionado el icono del paisaje, la captura de la imagen sera en modo pixel. 
ft* Seleccionado el icono de la regia, la foto se creara en modo vectorial. 
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O El primer icono, el del punto rojo, seria para realizar la captura de la imagen. 



Una vez seleccionado este icono aparece un nuevo recuadro como el que se ve en la figura, 
en el que podemos ver la captura que se ha generado, apareciendo nuevos iconos: 


El aspa roja cancela la captura de la imagen. 

El icono del disquete permite salvar la captura como una foto con extensiones bmp, 
jpg, tiff,... 

El icono que tiene el dibujo de una impresora se emplea si se desea enviar la foto 
directamente al plotter o impresora. 

El siguiente icono, el de las dos hojas, tiene por objetivo copiar la imagen en el 
portapapeles de Windows para luego ser empleada en otra aplicacion, como por 
ejemplo en el Paint o en el Word. 

El icono del libro permitira al usuario ir almacenando las fotos que va creando en un 
album. 

El ultimo icono, el del libro con una lupa, se utiliza para abrir y hacer busquedas de 
albumes ya creados. A esta opcion del libro tambien se puede acceder a traves de 
Tools I mage Album. 
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CAPTURA DE VI DEOS 


Para acceder a la captura de videos de Catia con la extension AVI debemos acudir a Tools Image 
Video. Una vez seleccionada esta opcion el cuadro que aparece es el siguiente: 



^ En este cuadro se dispone de los iconos de comienzo (punto rojo), de pausa y de parada de 
grabacion del video (tres primeros iconos). 

^ El ultimo icono se utiliza para definir las opciones de la grabacion del video. Opciones como 
el formato del video, el nombre y directorio donde grabarlo y el numero de capturas por 
segundo. Tambien permite definir dentro de este icono si se desea que la captura del video 
sea de un area determinada, de la ventana activa o de toda la pantalla (incluyendo iconos). 
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23. ALMACENAMI ENTO DE LOS ARCHI VOS 


Tras la generacion de los documentos de un ASSEA/ffZ.K debemos proceder a su almacenamiento. 
El almacenamiento puede realizarse de las siguientes formas; 

O SAVE 
© SAVE AS 
© ALL 

© MANAGEMENT 

Se accede desde el menu principal FILE. 


© SAVE realiza el salvado del documento activo ASSEMBLY, 
asi como el salvado de los elementos de ese documento 
activo que hayan sido creados o modificados con 
posterioridad al ultimo almacenamiento 

© SAVE AS permite guardar el documento actual pero no los 
elementos que lo componen, permite salvar en una 
ubicacion diferente a la actual a si como modificar el nombre 
e incluso salvar con otra extension. 


© SAVE ALL salva todos los componentes abiertos 


© SAVE MANAGEMENT permite la gestion del almacenamiento de los componentes que 
estan abiertos. Para ello aparece un cuadro de dialogo en el cual se da informacion del 
estado del documento abierto, modificado nuevo. 


| Edit View 

Insert I 

^ New... 

Ctrl+N 

New from... 


Open.,. 

Ctrl+O 

Close 


H Save 

Ctrl+S 

5ave As... 


5ave A[l 


Save Management... 

gj Print... 

Ctrl+P 

Printer Setup... 


Desk. . . 


Send lo 

► 

\~\* Document Properties 

IB407a000.CATPart 

Exit 
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Si seleccionamos un conjunto y lo salvamos (con el boton “save as” o “save”) el boton “Propagate 
directory” nos quedara activo de forma y manera que si lo pulsamos todas las piezas dependientes 
del conjunto (hijos) se guardaran en el mismo directorio que el conjunto ahorrandonos el proceso de 
ir archivo a archivo indicandole la ruta. 


Otra herramienta muy util es el Pattern name. En este campo introduciremos un texto (generalmente 
codigos) y cuando tengamos seleccionadas todas las piezas que queramos que tengan este texto 
delante en su nombre, le damos a “Apply Pattern”. De esta manera podremos codificar rapidamente 
nuestras piezas. 
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24. ENVI O DE DOCUMENTACI ON "SEND TO" 

Uno de los problemas mas comunes y de mas diffcil solucion se provoca al mover ficheros de una 
carpeta a otra utilizando el Explorador de Windows. Esto puede ocasionar errores fatales, a veces 
sin solucion, ya que pueden existir links entre piezas que se rompen al mover 'a mano' los ficheros. 
Por ello, siempre que se tengan dudas o no se sepa el link existente entre documentos no 
debemos mover ficheros desde el explorador de Windows. 

Cuando haya que enviar ficheros de una carpeta a otra, se debe utilizar la funcion 'Send To', funcion 
que si mantiene los links existentes entre los documentos. Esta funcion se encuentra disponible 
dentro de la barra de herramientas de File. 

Simplemente debemos: 

O Abrir los documentos que interesen ser llevados a otra carpeta 

© File -> Send to. Quizas CATIA nos genere un mensaje indicando que alguno de los 
documentos que se encuentran abiertos no estan actualizados. Actualizarlos y guardar. 

Se abrira una ventana como la de la figura: 
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© En la parte superior apareceran los documentos abiertos en la sesion, que podran ser 
enviados con las flechas a la parte inferior, que es la que indica los documentos que van a 
ser copiados en la carpeta que defina en 'Browse'. 
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1? 25. SEARCH ORDER 


'Search Order' es una herramienta que establece una serie de prioridades a la hora de buscar los 
links que le corresponden a un documento. Links que mantienen por ejemplo un product con las 
piezas que lo componen o un drawing con su 3D. Es importante para saber donde y de que manera 
se va a comportar CATIA al buscar los ficheros. 

La definicion de este criterio se define en Tools -> Options -> General -> Document. De las 
diferentes posibilidades es importante saber: 

ft* Folder of the link: primero buscara los documentos vinculados en el directorio en donde se 
haya guardado el link. Por ejemplo, la carpeta donde se guarde los parts de un product. 

Folder of the pointing document: Buscara en la misma carpeta del product. 

Other Folders: Rutado definido por el usuario con la opcion configure. 

Relative folder: busca en las subcarpetas que hay dentro de donde busca el link. 



193 / 303 



ABGAM 

* 

{;-■ 26. PUBLI CACI ONES 


Las publicaciones nos permiten emplear diferentes elementos (aristas, puntos, superficies...) de 
forma que al crear links entre ellas, este es mas robusto porque no hace referencia directamente a 
la geometrfa. Por tanto, como recomendacion general unicamente deberan crearse links con 
elementos publicados. 

Las publicaciones solo se podran generar en P2 (licencia MD2) aunque se podran reutilizar tanto en 
PI (licencia MD1) como en P2. 

Se pueden publicar multitud de elementos (pianos, superficies, puntos, parametros...), tanto a nivel 
de Product como a nivel de Part, pero en este caso nos centraremos en como hacerlo a nivel de Part 
unicamente sobre geometria. 

Para aenerar publicaciones hav aue hacer lo siauiente: 

O Tools -> Publication. En esta ventana se muestran los elementos publicados. 



© Para anadir un elemento (cara, superficie, punto...) simplemente hay que seleccionarlo en el 
espacio, y el programa anadira un nuevo elemento publicado, dandole un nombre por 
defecto. Para cambiarlo hay que hacer click en sobre el y editarlo. 


Publication 


Name 

Axis 


Status | Element 

OK Products l\7\husillo\PartBody\Thread. l\Axis 
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Puede a veces ocasionar problemas el publicar un eje, puesto que al hacer click en sobre la 
superficie de revolucion nos coge la cara, pero no el 'Axis'. Para capturar este elemento hay 
que seleccionar la faceta, y con el boton derecho hacer click en 'Other Selection'. Aparecera 
una ventana que ira desplegando elementos seleccionables hasta llegar al que nos interese. 



Para utilizar las publicaciones: 

Dentro del modulo de 'Assembly' el uso de las publicaciones resulta muy beneficioso. Si en vez de 
realizar las restricciones con caras, pianos, puntos... se hacen con elementos publicados, se 
consiguen regenerar las restricciones automaticamente. Para ello: 

O Abrir cada uno de los Parts y publicar los elementos que se vayan a utilizar en las 
restricciones. No es necesario hacerlo con todos los Parts, solo en aquellos susceptibles de 
sufrir modificaciones. Dar nombres apropiados a cada uno de los elementos publicados. 

© Realizar las restricciones con elementos publicados. Hay que seleccionarlos desde el arbol y 
nunca desde el 3D. Como se puede observar en la figura, la definicion de la restriccion esta 
vinculada a los elementos publicados y no a elementos geometricos. 
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La ventaja que se tiene realizado las restricciones en el montaje de la figura utilizando 
elementos publicados es evidente. Cuando el pasador es sustituido por otro, que contiene los 
mismos nombres de las publicaciones, el programa es capaz de regenerar dichas restricciones. 



-H| -!□! x| 

Start SmarTeam File Edit View Insert lools Analyze Window Help 

^jj5jxj 


uctl 


Publications 


Constraints 


Coincidence.! (1.1,2.!) 


Coincidence. 2 (1. 1,2.1) 


Applications 


□ m_ y m % % a, ^ «? & % m a *§, 

1 element selected 



Si extrapolamos este sencillo caso a un montaje con muchas piezas, los beneficios son evidentes, 
aunque ello suponga un cierto trabajo al principio para publicar todos los elementos. 

Algunas de las opciones existentes en Tools -> Options (lnfrastructure->Part Infrastructure -> 
General) a tener en cuenta para esta aplicacion: 

Keep link with selected object, activar unicamente cuando realmente queramos crear un link 
entre dos piezas. 
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Restrict external selection with link to published elements', tener activada esta opcion evitara 
que se cree un linkaje directamente con la geometria de una pieza. Solo se hara con 
elementos publicados. 
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{j 27. CUSTOMI ZACI ON DEL ASSEMBLY 


La customizacion de las diferentes opciones CATIA referentes a ASSEMBLY se realiza desde TOOLS 
OPTIONS. En la ventana de dialogo seleccionamos MECHANICAL DESI GN/ ASSEMBLY 
DESIGN/ GENERAL 


^ UPDATE. Permite la configuracion de la actualizacion de operaciones y restricciones. Esta 
puede ser manual o automatica, puede afectar al nivel actual de trabajo o por el contrario 
desde All the levels actuar sobre todos los niveles del arbol. 


Update 


O Automatic ^ Manual 


Update propagation depth 


O Active level ^ All the levels 


Compute exact update status at open 
O Automatic 4 Manual 


' y 5 ACCESS TO GEOMETRY La opcion asegura la aplicacion automatica de la ejecucion en 
modo diseno cuando se usa los siguientes comandos; 


& 

& 

& 

& 

& 

& 

& 

& 


Constraint 

Snap 

Publication Management 

Reuse Pattern 

Define Multi-lnsatantiation 

Manipulation 

Translate 


Rotate 

Update 


Access to geometry 


J Automatic switch to Design mode 


^ MOVE COMPONENTS INVOLVED IN A FIX TOGETHER Con esta opcion podemos 
configurar como van a ser los movimientos de los elementos que tengan aplicada la 
restriccion Fix Together. 

Move components involved in a FixTogether 

Extend selection to all involved components ? 

O Always 
^ Never 
O Ask each time 
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MECHANICAL DESIGN / ASSEMBLY DESIGN / CONSTRAINTS 


' y 5 PASTE COMPONENT. Opciones para el copiado de elementos 


— Paste components 

^ Without the assembly constraints 


O Sin las constrains del ASSEMBLY. 



Q With the assembly constraints only after a Copy 
- O With the assembly constraints only after a Cut 
O Always with the assembly constraints 


© Con las constrains del ASSEMBLY 
aplicadas a ellos, solo despues del 
comando copiar. 


© Con las constrains de ASSEMBL Y v aplicadas a ellos, solo despues del comando cortar 
© Aplicar siempre las constrains. 

CONSTRAINTS CREATION 

Use any geometry 

Permite aplicar restricciones sobre cualquier geometria de los elementos. 

Use published geometry of child components only 

Permite aplicar restricciones solo a elementos publicados de niveles inferiores. 

Use geometry of any level 

Permite aplicar restricciones solo a elementos publicados pero de cualquier nivel. 

' y 5 QUI CK CONSTRAI NT A la hora de utilizar la herramienta de realizacion de restricciones 
automaticas QUICK, CONSTRAINT, la preference del orden depende de la posicion 
definida aqui. 


Quick Constraint 



Surface contact 

Coincidence 

Offset 

Angle 

Parallelism 

Perpendicularity 


m 


LJ Create verified constraints first 
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DRAFTI NG. 

2D 


GENERACI ON GEOMETR A 


Este modulo tiene por objeto la generacion de pianos 2D. Los ficheros generados por el modulo de 
drafting tienen la extension * .CATDrawing, estos documentos estan constituidos por una o varias 
sheets u hojas en las que se encontraran las vistas generadas. 

Un DRAWINGS un fichero que llama a otro o varios ficheros que pueden ser tanto .CATProducts 
como .CATParts. 


28. INI CIO 


A continuation se presentan las tres formas de generar un fichero catdrawing. 


START / MECHANI CAL DESI GN / DRAFTI NG 


Start 

| File Edit View Insert 

Tools Window Help 


r 

Infrastructure ► ; 

7] B I S x I 2 

j 


Shape 


|v^ IDrawingl 


& Part Design 
► <5^ Assembly Design 
Sketchier 


Drafting 


I QS49002RA_. .Drawing Wireframe and Surface Design 


Antes de entrar en el modulo nos aparecera el siguiente 
cuadro en la que debemos definir la configuration de la 
pagina, asf como el standard a utilizar. 
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Una vez pulsado "OK" pasaremos al modulo de drafting en el que podremos ver una pantalla similar 
a la que se muestra en la imagen de la pagina siguiente. 



En la pantalla, en la zona izquierda, aparece una ventana en la que destaca el arbol con el nombre 
del Drawing6e\ que colgaran todas las sheets (hojas) y vistas generadas. 

En la zona derecha nos aparecera por defecto el formato de hoja en el que podremos anadir todas 
las vistas que queramos. 
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FILE / NEW/ DRAWING 




Al acceder al drafting de esta forma nos aparecera de nuevo la ventana de configuracion de pagina 
en la que seguiremos los pasos indicados en el punto anterior. 


FILE / NEW FROM 



En este ultimo caso se emp/eara una plantilla para cada formato A4, A3... De esta forma se 
conseguira partir siempre de una hoja con un cajetm. Para ello en el menu File seleccionaremos 
New from... 



En este caso una ventana de exploracion de directories nos permitira buscar el fichero de partida. 
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29. BARRA DE MENUS 


A continuacion se indican los menus des-plegables que aparecen en el modulo de Drafting para 
tener una vision general de todos ellos y resulte mas facil su identificacion en las explicaciones 
siguientes 


| Edit View Inser 

n Mew... Ctrl+P 

New from,., 

Open... Ctrl+C 

Close 


View Insert 


Save Ctrl+: 

5ave As... 

5ave A[l 

Save Management... 


Print... Ctrl+F 

Printer Setup... 


Desk. . . 

Send lo 

Document Properties 


1 B407a000.CATPart 


Exit 


Undo 

sjjj) Repeat 



Window 


Update current sheet 


Cut 
§]Copy 
^ Paste 

Paste Special... 


Delete 


Views 

Drawing 

Dimensioning 

Generation 

Annotations 

Dress-up 

Geometry creation 
Geometry modification 


Find... 

Replace.. 

Search... 


Picture... 
Ctrl+H 

Ctrl+F 




Auto Search 

Selection Sets . . . Ctrl+G 

j^l Selection Sets Edition... 

Find Owning Selection Sets. . . 


Links... 

[jj 1 Properties 

Other Selection... 


Alt+Enter 


Sheet Background 



Destacar de la barra de menu Edit la opcion de "Sheet Background" y de la barra Tools la opcion 
Standards... Estas funciones se explicaran mas adelante. 
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30. CAPA SHEET BACKGROUND 


En todos los ficheros Catdrawing tendremos por defecto dos capas llamadas "working views" y 
"sheet background". En general la capa de working views se utilizara para insertar las vistas, cotas, 
etc. Mientras que la capa background se reserva para insertar el cajetfn y los textos asociados a el. 
De esta manera podremos distinguir facilmente lo que es cajetfn del resto del dibujo. 

Por defecto al entrar en el modulo de drafting estaremos en la capa working views y para acceder a 
la capa background iremos a la barra de menu Edit encontrandonos con una ventana similar a la 
siguiente. 


n Start File Edit View 

Insert lools 

Window Help 


^ ■ 

^jejxj 

J (Siidt T] j 

~3r~n\ 

B I s -s- x 1 1 W- +A |a| | ^ J; ^ 

ll — 

3 — sir 

_ Jraj i^ji— di— jf3==“3*p- 


aj 


Sheet. 1 | 


* 

k 


1 /> 

k 


1 JjJ . 

□ i B J ,, 18 ’-.W ft 

) ’ IS 


i?S 

CATIA 

Automatic save is running. . . 


1 

ill 
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La barra de herramientas especifica del background es la siguiente, que normalmente esta 
posicionada en la parte superior derecha de la pantalla. 


g 


n 






De las tres funcionalidades se explicaran las dos primeras dejando para mas adelante la tercera. 


O Frame Creation Con la primera de ellas Frame Creation se podra crear, modificar... un 
cajetfn para el dibujo mediante una macro. Para ello al pinchar en el icono nos aparece la 
siguiente ventana. 



En el apartado de "Style of Titleblock" eligiremos el formato y en el apartado "Action" 
elegiremos la operacion a realizar. Haciendo click en OK finalizara el proceso. 

© I nsert Bill of Material La segunda funcion nos permite insertar la lista de materiales de un 
product en el dibujo. Previamente deberemos haber creado la lista en el product. Tras 
pinchar en el icono el primer paso sera seleccionar el product del que queremos insertar la 
lista y posteriormente solo tendremos que definir el punto de insercion. 
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Una vez definido el cajetfn para volver a la capa de vistas lo haremos mediante el menu Edit y con 
funcion "working views". 


1 View Insert lools 

Window 

Undo 

Ctrl+Z 

ijJ) Repeat 

Ctrl+V 

Update current sheet 

Ctrl+U 

n 

Ctrl+X 

1^| Copy 

Ctrl+C 

l^j Paste 

Ctrl+V 

Paste Special... 


Delete 

Del 

^jFind... 


Replace... 

Ctrl+H 

[^Search.,. 

Ctrl+F 

^(' L Auto Search 

Selection Sets... 

Ctrl+G 

£>?) Selection Sets Edition... 


Find Owning Selection Sets. . . 

Links... 


[jj 1 Properties Alt+Enter 

Other Selection... 



Working Views 
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& 31. GENERACI ON DE VI STAS 


Existen diferentes formas de generar las vistas, aunque para todas ellas la definicion de lo que 
deseamos que aparezca en ellas sera comun. Esto se definira desde Too/s-options-Mechanica/ 
Design-Drafting- View. 


CONFI GURACI ON 


En el apartado "Geometry generation/Dress-up" activaremos aquellos detalles que queremos que 
aparezcan por defecto en las vistas generadas. 



En el campo "View generation" podremos definir ademas el modo de proyeccion de vistas. A partir 
de la release 12 nos aparecen cuatro opciones: Exact view, CGR, Raster y Approximate. 



Este punto sera importante a la hora de generar drawings de grandes conjuntos, puesto que 
segun la opcion que escojamos e! programa consumira mas o menos memoria. 
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VI STAS. EXACTAS. 

Es el unico modo de generacion que nos permitira crear secciones. Ademas las cotas creadas seran 
asociativas al 3D, por lo que si lo modificamos se actualizaran. Las vistas se podran generar incluso 
si el product esta en modo visualizacion. 


Y! stas ap.Roxi madas 

Con este modo conseguiremos una vista consumiendo menos memoria que con la opcion anterior, 
por lo que puede resultar conveniente en pianos tipo lay-out. En este caso las cotas no seran 
asociativas al 3D ni se podran generar secciones de la vista. 

Al seleccionar esta opcion en el campo "Configure" definiremos el nivel de precision que queremos 
obtener en la vista tal y como se ve en la imagen. 



VI STA DE CGR 

Con este otro modo el resultado sera exacto y consumira menos memoria que la opcion de vista 
exacta, aunque las cotas no seran asociativas al 3D y no se podran crear secciones. 


VI STA RASTER 

Con este formato conseguimos una imagen del solido de un modo rapido, no pudiendo acotar la 
vista ni generar secciones de ella. En el campo "Configure" definiremos el nivel de detalle tanto para 
captura como para la impresion tal y como se ve en la imagen. 
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A continuacion se presentaran los diferentes modos de generacion de las vistas, que dependera 
tambien del metodo utilizado para entrar en el modulo de drafting. 


GENERACI ON DE VI STAS 


Al utilizar este metodo partiendo de part o product presentes en la sesion, nos aparecera el 
siguiente cuadro de dialogo. 



En ella podremos definir de antemano las vistas que deseamos generar y el formato de pagina que 
vamos a utilizar. Por defecto nos generara una hoja vacia de formato AO a escala 1:1. Para 
modificarla seleccionaremos el boton "Modify" y nos abrira una nueva ventana de configuracion 
comentada en el apartado 2. 


Para finalizar el proceso pincharemos en OK. 

VI STAS EN MODO AUTOMATI CO 



En la barra de herramientas Wizardms encontramos las opciones de generacion automatica. Con 
los tres ultimos iconos nos generara las vistas predefinidas en la imagen. Con el primero de ellos por 
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el contrario podremos personalizar las vistas a generar. Al pinchar en el icono nos aparece la 
ventana de la pagina siguiente. 



En esta ventana podremos elegir de nuevo cualquier formato predefinido o por el contrario 
pasaremos a la siguiente ventana mediante el boton "next". 



En esta ultima ventana podremos personalizar las vistas a generar seleccionando los iconos que 
aparecen en la parte izquierda y haciendo click una posicion en la cuadricula de la ventana. Una vez 
configurado mediante el boton "finish" pasaremos a seleccionar un piano del 3D para que pueda ser 
utilizado como piano de proyeccion en las vistas, tal y como se ve en la imagen. 
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Tras seleccionar el piano del 3D nos aparecera una pre-visualizacion de las vistas con un circulo azul 
tal y como se puede ver en la imagen de la pagina siguiente. Utilizando las flechas podremos girar 
las vista hasta dejarlas en la posicion que nos interese. Para finalizar el proceso de generacion de 
vistas deberemos pinchar en cualquier punto de la hoja con el boton izquierdo del raton. 
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VI STAS RESPECTO A UN SI STEMA DE EJ ES 


Los ejes de la vista se representaran en color azul y definen el origen de la pieza o product mediante 
una linea vertical y otra horizontal. 


a 



b 





-k- 


Front view 
Scale: 1:1 


Por defecto los ejes que se representan en las vistas seran los ejes del conjunto o pieza. En caso de 
querer representar en la vista otros ejes diferentes se deberan seleccionar desde el arbol del 3D 
antes de seleccionar el piano de proyeccion tal y como se ve en la imagen de la pagina siguiente. 



SELECCI ON DE PARTES A PROYECTAR 


Al generar la vista partiendo de un product, por defecto nos representara todas las piezas que se 
visualicen en el 3D. Para evitar esto y proyectar solo las piezas seleccionadas, deberemos 
seleccionar estas en el arbol antes de definir el piano de proyeccion. Para seleccionar varias piezas 
podremos utilizar la tecla "Ctrl.". 


Productl 


pm6-7b-1 e_shunt_to_body_washer (pm6-7b-1 e_shunt_to_b 
pm6-7b-1 e_body_to_yoke_screw (pm6-7b-1 e_body_to_yoke 

pm6-7b-1 e_electrode_adaptator2 (pm6-7b-1 e_electrode_ad 

pm6-7b-1 e_gun_body_draw (pm6-7b-1 e_gun_body_draw.1 ) 

p m 6-7 b- 1 e_i ntake_e I b o w ( p m 6-7 b- 1 e_i ntake_e I b o w . 1 ) 
pm6-7b-1 e_regular_intake (pm6-7b-1 e_regular_intake.1 ) 




V abgam 


Otro modo de seleccionar las piezas a proyectar sera definir en las propiedades de la pieza o 
product, que se visualice o no al proyectar. Pero esto se debera hacer en el fichero Catproduct 
dentro de las propiedades. Como se puede apreciar en la imagen se podra definir ademas que 
alguna de las piezas no corte en las vistas de seccion o que siempre se represente con Ifneas de 
trazos. 



Current selection : | . 

Graphic | Product 
■ Drafting properties 

□ Do not cut in section views 

□ Do not use when projecting 
ED Represented with hidden lines 


Mechanical | Drafting 


GENERACI ON DE VI STAS. VI STAS PRI NCI PALES 


A continuacion de presentaran las diferentes funciones de Catia V5 para la generacion de vistas una 
a una. Para ello las barras de herramientas se encuentran dentro de la barra "views" que se muestra 
en la imagen. 



En un drawing vacio siempre deberemos empezar mediante una proyeccion del 3D por lo que la 
barra a utilizar sera la siguiente. 



Una vez que tengamos al menos una vista proyectada, se activaran las funciones del resto de las 
barras de herramientas que se muestran a continuacion. 
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Como se ha comentado anteriormente se debera empezar el drawing con una vista proyectada, pero 
como su puede comprobar solo algunas de las funciones estaran activas en un drawing vacio. Entre 
ellas se encuentran la "front view", "advanced front view" y la "isometric view" 


sy VI STA PRI NCI PAL 

Para crear una vista principal pincharemos en el icono Front view y tal y como se ha visto en 
puntos anteriores seleccionaremos un piano de proyeccion del 3D. En caso de querer definir un 
sistema de ejes o las piezas a proyectar tendremos en cuenta los pasos detallados en los puntos 
anteriores. Sino, una vez seleccionado el piano de proyeccion se pre-visualizara el resultado que 
podremos modificar mediante las flechas de color azul que aparecen en la. Y finalmente para dar 
por terminado el proceso pincharemos en cualquier punto de la hoja y se creara la vista. 


VI STA PRI NCI PAL AVANZADA 

Para utilizar esta funcion pincharemos en el icono Advanced front view. En este caso el proceso 
es el mismo que en el punto anterior, teniendo ademas la posibilidad de definir de antemano la 
escala y el nombre de la vista mediante la ventana que aparece. 



□ D VI STA PROYECTApA 

Una vez que tengamos una vista principal podremos crear vistas proyectadas de esta pinchando en 
el icono Prejection view. Tras activar el icono segun donde posicionemos el cursor no generara 
un vista de perfil, planta... 
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Destacar que la vista proyectada siempre se generara de la vista que este activa, es decir la que 
tiene el recuadro de color rojo. Para activar una vista lo podremos hacer haciendo click dos veces 
sobre el recuadro de la vista. 


VISTAAUXI LIAR 


Pinchando en el icono Auxiliary view obtendremos una 
vista auxiliar de la vista activa definiendo una direccion 
de proyeccion. Para ello tras activar el icono deberemos 
definir una linea que defina la direccion perpendicular de 
proyeccion. Para definir la linea pincharemos con el 
boton izquierdo sobre la hoja para definir el primer 
punto, y cuando queramos terminar la linea haremos 
click dos veces definiendo asf el segundo punto de la 
misma. 


Para terminar el proceso como en los casos anteriores 
posicionaremos la vista pre-visualizada en el lado 
deseado y pincharemos sobre la hoja. 


r 


L 
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GENERACI ON DE VI STAS. SECCI ONES 

Para generar secciones de la vista activa tenemos las siguientes opciones que aparecen en la barra 
de herramientas de la imagen. 



VI STA DE SECCI ON PARALELA 

Para generar vistas de seccion paralela pincharemos en el icono Offset section viewy definiremos 
el perfil de corte tal y como se ve en la imagen. Para dar por finalizado el perfil se debera hacer click 
en dos veces en el punto final. Una vez definido el perfil de corte tendremos dos posibles resultados 
segun el lado al que llevamos el cursor, por lo que escogeremos uno de ellos y pinchando sobre la 
hoja se generara la vista. 




Front view 
Scale: 1:1 
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VI STA DE CORTE PAR ALE LA 

Mediante la funcion Offset section cut podremos hacer cortes de las piezas representando en la 
vista solo la parte que intersecciona con el piano de corte. Si generamos el corte sobre la pieza del 
apartado anterior el resultado con esta funcion seria el siguiente. 




Front view 
Scale; Hi 


VI STA DE SECCI ON ALI NEADA 

Esta funcion Aligned section view nos permite definir para la vista de seccion un perfil que no sea 
paralelo. Para ello deberemos generar sobre la vista activa el perfil de seccion y podremos obtener 
el siguiente resultado. 





X* 1 - 


— - ■ — - — - — - 
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VI STA DE CORTE ALI NEADA 

Con esta funcion Aligned section cut podremos obtener el resultado de la union de los apartados 
anteriores. Los pasos a seguir para su creacion seran los mismos que en el apartado anterior. 


ASOCI ATI VI DAD AL 3D 

Es posible realizar las secciones o cortes empleando elementos 3D, para ello seleccionaremos un 
sketch del fichero Catpart o Catproduct antes de definir el perfil de seccion. De esta manera se 
creara en la vista activa el perfil de seccion. 



Utilizando esta opcion nos aseguraremos que si se modifica el perfil del 3D se actualizara el perfil de 
seccion de nuestra vista actualizando asi el resultado. 


PROP! EDADES DE LA VI STA DE SECCI ON 

Tras generar las vistas de seccion se podran editar las propiedades tanto de los perfiles como de los 
rallados de las piezas. Para ello con el menu contextual sobre el perfil o el rallado entrando en la 
opcion "properties" nos apareceran las ventanas de edicion de la pagina siguiente. 

Como se puede ver en la imagen las pestanas a las que hacemos referenda seran las de "callout" y 
"pattern" respectivamente. 
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Pattern Graphic Feature Properties 


Name:f 


T y pe : (Hatching 


Number of Hatching 


9 9 


Hatching 11 Hatching22 
Angle: 

Pitch: 

Offset: 


1 1 35 deg 

3 

J 8 mm 

1 

|| 20 mm | 

1 


Color: 

Linetype: 

Thickness: 



3 

1 

3 

1 

T 


Preview 



Material 

No Material On Part 
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GENERACI ON DE VI STAS. VI STAS DE DETALLE 


Sobre la vista activa se podran generar vistas de detalle mediante las funciones de la barra de 
herramientas "Detail". 




Tanto con la funcion Detail view c omo con la Detail view profile se obtendran detalles de lo que 
exista en el 3D. La diferencia entre una y otra radica en el perfil de detalle, que en la primera sera 
circular mientras que en la segunda se podra definir un boceto cualquiera. Una vez definido el 
boceto sobre la vista activa nos aparecera una pre-visualizacion y haciendo click sobre la hoja 
definiremos el punto de insercion de la vista, obteniendo el siguiente resultado. 







En el caso de utilizar las funciones Quick detail view o Quick detail view profile el detalle se 
realizara sobre lo que existe en el 2D, por lo que la generacion de la vista sera mas rapida que con 
las opciones anteriores. Otra diferencia entre ambos casos sera el perfil generado en la vista de 
detalle, que en este ultimo caso se representara totalmente cerrado tal y como se ve en la pagina 
siguiente. 

Por defecto para todos los casos la vista generada estara a escala 2:1 sobre la original. En caso de 
querer modificarla lo podremos hacer mediante las propiedades de la vista. 
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DETALLES SOBRE LA VISTA £h ® ffi 

Con las funciones de la barra de herramientas " Clipping s" obtendremos tambien detalles de vistas 
pero sin generar nuevas vistas. Es decir, una vez definido el perfil de detalle sobre la vista activa, se 
eliminara de la vista todo aquello que no se encuentre dentro del mismo. 



Despues de generar el detalle si queremos eliminarlo mediante el menu contextual sobre el recuadro 
de la vista tendremos la funcion "Undip" para hacerlo tal y como se muestra en la imagen de la 
pagina siguiente. 
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Front view object ► | 

[p] Hide/Show 


Update Selection 


Activate View 


Query Object Links.,. 


View Positioning 

► 

net as default | 


Definition . . , 
Force Pick Mode 


Isolate 

&dd View Name 
Restore Deleted 


LJnhreak 


GENERACI ON DE VI STAS. VI STAS PARTI DAS 05 ® ^ 


Mediante la barra de herramientas "Break view" obtendremos cortes sobre la vista activa tanto en 
una direccion como en dos direcciones. 

CORTE EN UNA Dl RECCI ON 

Para crear cortes sobre una vista en una direccion pincharemos en el icono Broken view. El primer 
paso despues de ello sera hacer click en un punto para definir el primer extremo de la primera Ifnea 
de particion, con lo que nos aparecera un Ifnea de color verde. Segun donde pulsemos con el raton 
en el segundo punto fijaremos dicha Ifnea en posicion vertical u horizontal y comenzaremos a ver un 
Ifnea paralela que la podremos mover hasta la posicion que nos interese. 


E 




nn 




I 




i IS I 
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Al hacer click en por tercera vez se fijara esta ultima linea teniendo una pre-visualizacion del 
resultado que no obtendremos hasta hacer click en por cuarta y ultima vez sobre cualquier punto de 
la hoja. 


t-ITTzJ 



Como en el apartado anterior mediante el menu contextual y la funcion "Unbreak" se podra eliminar 
dicha operacion de la vista. 


CORTE EN DOS Dl RECCI ONES 

Para crear cortes en dos direcciones pincharemos en el icono Breakout view. Seguidamente nos 
pedira que definamos sobre la vista activa un perfil cerrado que limitara el corte. Una vez cerrado el 
perfil nos aparecera la ventana "3D viewer" en la que podremos ver los pasos que se dan sobre la 
pieza 3D. 



En dicha ventana una flecha verde nos indicara la direccion en la que se tomara la profundidad de la 
particion. 
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Posicionando el cursor sobre una vista perpendicular a la vista activa podremos definir uno de los 
Ifmites de la profundidad de forma precisa. Y mediante el campo "Depth" de la ventana "3D viewer" 
se definira el segundo limite. 



Tras definir todos los Ifmites de la particion bastara con pinchar en el boton OK para que se genere. 


En este caso con el menu contextual nos aparecen dos opciones. La primera de ellas sera la de 
eliminar el corte ("Remove Breakout") y la segunda nos permitira aplicar el corte a otras vistas 
("Apply breakout to..."). Esta ultima funcion sera muy util para aplicar este tipo de corte sobre vistas 
isometricas por ejemplo. 
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Tanto para el corte en una direccion como en dos direcciones si queremos propagar las propiedades 
de la particion a las vistas que se generen a partir de ellas, deberemos activar el campo que se 
muestra en la imagen en Tools -> Options -> Mechanical Design -> Drafting -> Layout 

EH Propagation of broken and breakout specfications 
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32. MODI FI CACI ON DE VI STAS 


A continuacion se presentaran las posibles modificaciones que se pueden hacer una vez generadas 
las vistas. 


POSI Cl ONAMI ENTO DE LAS VI STAS 


Ejecutando el menu contextual de una vista nos apareceran las diferentes opciones de 
posicionamiento tal y como se ve en la imagen. 


| View Positioning 

> 

5et as default 



5et Relative Position 

Position Independently of Reference View 
Superpose 

Align Views Using Elements 


POSI CION RELATIVA 

Al utilizar esta funcion nos aparecera una linea de posicionamiento sobre la vista seleccionada con la 
que la podremos mover tal y como se ve en la imagen de la pagina siguiente. Ademas nos 
apareceran unos puntos de posicionamiento en los extremos de la vista que si los seleccionamos, el 
extremo verde de la linea pasara a uno de ellos. 

Si por el contrario hacemos click sobre el extremo negro de la linea y luego seleccionamos otra vista, 
dicho extremo se posicionara sobre el origen de esa vista. Con todo ello una vez posicionada la vista 
podremos alargar o girar la linea de posicionamiento mediante el cursor. 
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DESVI NCULAR UNA VI STA 

Por defecto al generar una vista a partir de otra ambas mantendran un vinculo de posicionamiento 
en la direccion en la que se ha proyectado. Es decir si de una vista principal sacamos una vista en 
planta, esta solo se podra mover en el eje vertical. Para evitarlo utilizaremos la funcion "Position 
Independently of reference view" con la que desvincularemos las vistas permitiendo el movimiento a 
cualquier punto. 






SU PE RPON ER VI STAS 

Utilizando la funcion de "superpose" podremos sobreponer una vista sobre otra haciendo coincidir 
los origenes de las mismas. Para ello seleccionaremos dos vistas y la primera de ellas se trasladara 
sobre la segunda. 
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ALI NEADO DE VI STAS USANDO ELEMENTOS 

Cuando dos vistas no tienen el mismo origen y no estan vinculadas se podran alinear utilizando la 
funcion "Aling views using elements". Para ello seleccionaremos una Ifnea de la vista que queremos 
alinear y luego al seleccionar otra Ifnea de la vista de destino se colocaran coincidentes tal y como 
se muestra en las imagenes. 


Generatedltem/HlrViewFeat, 1 /Unfolded view[3] 




Generatedltem/HlrViewFeat. 1/Front view 
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** ABGAM 

RECUPERACI ON DE LO BORRADO 

En los casos en los que se haya borrado algo de una vista y se quiera recuperar, se podra hacer 
mediante el menu contextual sobre esa vista y utilizando la funcion "Restore deleted". 


| Front view object 


Definition... 

Hide/Show 


Force Pick Mode 

Update Selection 


Isolate 

Activate View 


Add View Name 

Query Object Links... 

■ 

Restore Deleted 


Si por algun motivo esto no funciona correctamente o se quiere forzar la actualizacion del piano por 
cualquier otra razon, se podra introducir el comando "force update" en la barra de comandos situada 
en la parte inferior derecha de la pantalla. 

|c: force update 


BLOQUEO DE VI STAS 


Esta funcion sera util en caso de no desear actualizar una vista en concreto al actualizar el piano. 
Para ello en las propiedades de la vista activaremos el campo "lock view" y veremos en el arbol un 
candado representando el bloqueo. 


Visualisation and Behaviour 
Display view frame 
ii ILock View] 

□ Visual clipping 


L 


G e n D rafti n g_f ro nt_vi ew 


L 


Sheet.1 
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MODI FI CAR LAS ESCALAS Y Gl RAR LAS VI STAS 


Una vez mas en las propiedades de la vista tendremos la posibilidad de modificar la escala de la 
vista asi como de girarla un angulo concreto. 


Scale and Orientation 

Angle: |Q deg Scale:|ai = |3 
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33. NUMERACION PE PI EZAS PE UN PRODUCT 


Para poder insertar la numeracion de piezas asociada a un product pincharemos 
Generate balloons que se encuentra en la barra de herramientas Jg] ^ 

generation". Al ejecutar la funcion se generara la numeracion en la vista activa. 


en el icono 
"Dimension 



En Tools -> Options -> Mechanical Design -> Drafting -> Annotations and Dress-up podremos 
escoger el formato para la numeracion teniendo como posibilidades: Numeros, Part Number e 
Instance Name. 


Balloon Creation 


€> 


-i 3D association 


|] Numbering 


3 



** ABGAM 

■ iiMtiui.dii ■ . 

Pt 34. ACOTACI ON 


Dentro de la acotacion distinguiremos dos metodos de acotacion; el metodo automatico y el metodo 
manual. 


ACOTACI ON AUTOMATI CA 



Mediante la acotacion automatica conseguiremos que se generen automaticamente las cotas de 
cada vista segun los parametros que tengamos definidos en el 3D. Dentro de la acotacion 
automatica ademas nos encontramos con dos opciones que se encuentran en la barra de 
herramientas "Dimension generation": 



ACOTACj ON AUTOMATI CA EN UN PASO 

Haciendo click sobre el icono Generating dimensions por defecto se generaran las dimensiones 
en todas las vistas. Si queremos generarlas en alguna en concrete bastara con seleccionarla antes 
de ejecutar la funcion. 


En Tools -> Options -> Mechanical Design -> Drafting -> Generation tendremos la posibilidad de 
aplicar un filtro antes de la generacion asi como un analisis despues de la misma. 

Aplicando el filtro obtendremos una ventana similar a la que se muestra a continuacion en la que 
podremos especificar que cotas queremos generar de todas las posibles. 
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En la ventana inferior tenemos el listado de los elementos afectados, entre los cuales podremos 
escoger de cuales queremos crear las cotas (en caso de ser un product el elemento proyectado). 

En el apartado "type of constraint" podremos escoger que cotas queremos generar entre cotas las 
de sketch, restricciones del 3D, restricciones de assembly y cotas de medicion. 

Una vez definidas las cotas que queremos generar se crearan en las vistas y nos aparecera la 
ventana de analisis de la pagina siguiente. En ella podremos visualizar tanto en el 2D como en el 3D 
el resultado obtenido. Al seleccionar alguna de las opciones se iluminaran en color naranja las cotas 
que correspondan. 

Para finalizar todo el proceso bastara con hacer click en sobre OK de esta ultima ventana. 
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Generated Dimension Analysis 


Jl2Sl 


Element 

# of CO. * | 

GEAR REDUCER 

0 □ 

Worm gear (W... 

9 

High Speed 5h... 

14 i 

Bearing (Part 1.1) 

22 

jlJ _l 



Constraint Analysis in 3D 

□ Generated constraints 

□ Other constraints 
D Excluded constraints 


Dimension Analysis in 2D 

□ New generated dimensions 

□ Generated dimensions 
D Other dimensions 


iJOK 
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ACOTACI ON AUTOMATI CA PASO A PASO 

En primer lugar seleccionaremos la vista en la que queremos generar las cotas y pincharemos en el 
icono Generating dimensions step by step. A continuacion nos aparecera la siguiente ventana 
en la que iremos paso a paso. 



Con la opcion 


► 


/Vexf comenzara la pre-visualizacion de las cotas que van a ser generadas, de una 
en una. Si deseamos parar el proceso momentaneamente haremos click en la opcic pause. 

En ese momenta podremos posicionar la cota seleccionada en la posicion que queramos, o por el 
contrario podremos eliminarla mediante el icono de papelera que se activara. Con la opcion 
transfer, que se encuentra a la derecha de la papelera, podremos cambiar una cota de una vista a 
otra. Para seguir con el proceso haremos click de nuevo en next. Para pasar directamente hasta el 
final haremos ►M c en up to end y para interrumpir el proceso definitivamente haremos H; 
en stop. 


Las opciones de filtro y analisis seran exactamente iguales que para el apartado anterior. 
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POSI Cl ONADO AUTOMATI CO 

Cuando tenemos cotas generadas automaticamente podremos utilizar la funcion Dimension 
positioning para que nos posicione las cotas de una forma mas ordenada. Para ello bastara con 
pinchar en el icono y se posicionaran automaticamente. 


ANALI SI S DE I NTERFERENCI AS 

En la barra de herramientas "analyze" tenemos la funcion Dimensions analysis que nos mostrara 
las interferencias que encuentre entre todas las cotas del dibujo. 




Con las opciones del campo "Scanner" podremos navegar sobre las cotas para moverlas hasta una 
posicion en la que no haya interferencia. 


Haciendo click sobre OK se finalizara el proceso. 
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ACOTACI ON MANUAL 


En la barra de herramientas "dimensioning" podremos sacar la barra de herramientas "Dimensions" 
con la que acotaremos de forma manual. 




Dl MENSIONES 


Con la primera opcion de la barra Dimension acotaremos el elemento seleccionado 
independientemente si es una linea, circulo, arco... Para cada caso nos aparecera la cota logica. 
Para ello seleccionaremos uno o los elementos necesarios para crear la cota y obtendremos su pre- 
visual izacion. 


Tools Palette 




J 




.“tools” en la que podremos 


En ese momento se activara la paleta 
forzar la verticalidad, horizontalidad, etc de la cota. Estas opciones estaran disponibles tambien 
mediante el menu contextual durante la creacion de la cota. El ultimo icono de la paleta nos 
permitira forzar un punto que sea la interseccion de lineas ya sea en el dibujo o en su prolongation. 


En caso de que uno de los elementos seleccionados sea un circulo o un arco nos apareceran los 
diferentes puntos de definition llamados “Anchor points”. Para poder escoger uno de ellos se 
debera utilizar el menu contextual mientras se crea la cota. 
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ti CHAI NED Dl MENSI ONS 


Con esta funcion nos permitira crear cotas alineadas tomando como inicio de cota el final de la 
anterior. Al borrar una cota intermedia se readapta la acotacion, no quedando asi, huecos en la 
acotacion. 


29 78 29 
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COTAS ACUMULADAS 


Con la funcion Cumulated dimension podremos acotar varias distancias respecto a un origen. 
Para ello una vez activado el icono seleccionaremos la linea de referenda y luego iremos 
seleccionado tantas lineas como queramos que se acoten. Para finalizar pincharemos sobre cualquier 
punto de la hoja. 



L 


En Tools -> Options -> Mechanical Design -> Drafting ->Dimension -> Line-up podremos definir 
que las cotas acumuladas, al igual que las escalonadas (explicadas a continuacion), se generen 
alineadas por defecto activando "Align cumulated dimension values". 


Line-Up 



Default offset to reference: 


Default offset between dimensions: 


i [ A j i g n s t a e ke d d [rn e n s j ^ ^ v a |.u ■s ^ j 


jo mm g] jo deg § 
j 10 mm g] J 15 deg g 


-i Align cumulated dimension values 
-i Automatically add a funnel 
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M ACOTACION ESCALONADA 



Para crear cotas escalonadas pinchar en el icono Stacked dimension y seleccionar primero la linea 

de referenda y luego tantas lineas como queramos que se acoten. Para finalizar pincharemos en 
cualquier punto de la hoja y el resultado sera algo similar a la imagen. 



I_ 


Como se vio en el apartado anterior en este caso tambien podremos alinear las cotas activando el 
campo "Align stacked dimension values". En el caso de la imagen las cotas de abajo estan alineadas 
mientras que las de arriba no. 



ACOTACI ON EXPLI Cl TA 

Entre las opciones de acotacion manual encontramos tambien las opciones de acotar distancias, 
angulos, radios y diametros. En este caso una vez seleccionada la opcion solo podremos acotar ese 
tipo de geometria. Para todos estos casos se deberan seleccionar tantos elementos como sea 
necesario. 


Ademas tendremos tambien las opciones de la paleta "tools" para forzar una direccion de acotacion 
durante el proceso de creacion. 
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Destacar las opciones del menu contextual en el caso de la acotacion de angulos -- que nos 
permitira escoger el sector que queremos acotar en los casos en los que haya mas de un posible 
resultado. 



Angle Sector 


Dimension Representation 
Value Orientation 


10 

Sector 1 

0 

Sector 2 

0 

Sector 3 

0 

Sector 4 

L 

Complementary 



ACOTACION DE CHAFLANES 

Pinchando en el icono Chamfer dimension acotaremos los chaflanes de una pieza. En Tools -> 
Options -> Mechanical Design -> Drafting -> Dimensions J [Detect chamferj tenemos la opcion de que 
se detecten automaticamente los chaflanes o no. En caso de no tener activada esa opcion 
deberemos seleccionar primero la Ifnea inclinada y luego una linea de referenda. Esta segunda Ifnea 
definira la orientacion de la cota dejando la linea de cota paralela a la misma. Al activar la funcion 
de acotar chaflan nos aparecera ademas la "tools palette" en la que podremos definir el formato de 
acotacion. 



En caso de tener la deteccion de chaflan activada al seleccionar la linea inclinada nos apareceran 
dos opciones. Siempre el numero (2) nos indica cual se va a tomar como segunda linea de 
referenda definiendo asf la orientacion de la Ifnea de cota. 




1 ] 
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01 ACOTACI ON DE ROSCAS 

Para acotar elementos roscados pincharemos en el icono Thread dimension y seleccionaremos la 
Ifnea o curva de rosea. Segun el elemento que seleccionemos los resultados seran los siguientes. 



En el primer caso se ha seleccionado el arco exterior de rosea mientras que en el segundo 
seleccionado la Ifnea de rosea nos crea tanto la metrica como la profundidad de rosea. 


j! ACOTACI ON DE COORDENADAS 

Pinchando en el icono Coordinate dimensions obtendremos las coordenadas de un punto 
respecto al origen de la vista. Al activar el icono nos aparecera ademas en la paleta "tools" la 
posibilidad de escoger coordenadas 2D*® y coordenadas 3D. 0 Este ultimo solo se podra utilizar 
para puntos proyectados del 3D. 

Tras activar el icono solo deberemos seleccionar el punto en cuestion y pinchar en cualquier punto 
de la hoja. 



ABGAM 
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${ TABLA DE EGUJ EROS 

Con esta funcion Hole dimension table podremos crear una tabla con las coordenadas y el 
diametro de los agujeros. Para ello se deberan seleccionar los agujeros antes de activar el icono y 
nos aparecera la siguiente ventana. 



Por defecto la referenda de las coordenadas sera el origen de la vista. Si queremos escoger otro lo 
haremos seleccionando un punto o dos lineas en cuyo caso el origen sera la interseccion de ambas. 
Tambien podremos hacerlo utilizando las coordenadas X e Y que aparecen en la parte superior de la 
ventana. Ademas se podran girar con las opciones "angle" y "flip". 

En el campo "Columns" definiremos el formato de la tabla y con la opcion_J nos permitira definir 
el valor de comienzo de la misma. En el campo "titles" podremos insertar los titulos para cada 
columna y en los campos "table format" cambiaremos el formato por defecto de ellas. 

Finalmente haciendo click en OK y seleccionando un punto de insercion obtendremos la tabla en la 
vista activa. 





%'m 
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TAB LA D E C OO R DEN AD AS DE PUNTOS 

Con la funcion Coordinate dimension table podremos obtener una tabla con las coordenadas 
tanto 2D como 3D de varios puntos. Para ello seleccionaremos los puntos antes de activar el icono y 
aparecera una ventana similar a la del apartado anterior excepto en su parte superior. 



La diferencia en este caso radica en la posibilidad de definir coordenadas 3D en caso de haber 
seleccionado puntos proyectados del espacio 3D. En ese caso el resultado sera el que se muestra a 
la derecha de la imagen. 



Points Coordinates 

REF, 

\ 

3 

Hi 

X 

0 


0 

Y 

40 

£0 

-60 

I 

■160 

■eo 

-11€ 


i 
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EDI TADO DE COTAS 



Dentro de la barra de herramientas "dimensioning" nos encontramos la barra "Dimension Edition" 
con la que podremos editar las cotas generadas para modificarlas o crear interrupciones. 


l. :> RE-RUTADO DE COTAS 

uPl 

Con la primera opcion de la barra Re-route dimension podremos cambiar los elementos que 
limitan la cota seleccionandolos de nuevo tras activar el icono. 


|H CREAR INTERRUPCIONES 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Si tenemos alguna interferencia sobre las Ifneas de extension de una cota, con la funcion Create 

interruption podremos cortarla por dos puntos con el fin de eliminar dicha interferencia. Para ello 
tras activar el icono haremos click dos puntos cercanos a la Ifnea de extension definiendo los Ifmites 
de la interrupcion. El resultado sera algo parecido al de la imagen. 




m ELI Ml NAR I NTERRUPCI ONES 

Por ultimo en dicha barra de herramientas nos encontramos la funcion Remove interruption con 
la que eliminaremos las interrupciones existentes en la Ifnea de extension que seleccionemos. 

Al activar el icono nos apareceran en la paleta "tools" las opciones para eliminar solo una 
interrupcion, todas las de la Ifnea de extension o todas las interrupciones. 
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Removes all intenuptions 
on one extension line 


Removes one intenuption 



Removes all intenuptions 


Tools Pal- tte 


BOO 


f ALI NEADO DE COTAS 

Con la funcion Z,//7e-i/ppodremos alinear las cotas seleccionadas obteniendo el siguiente resultado. 



En caso de seleccionar varias cotas y luego un referenda nos aparecera la siguiente ventana en la 
que podremos definir un offset de posicionamiento respecto a la misma. 



Obteniendo asi el siguiente resultado. 


I 
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35. TOLERANCI AS 


Para crear una referencia de tolerancia geometrica pincharemos en el icono Datum feature y 
seleccionaremos el elemento al que queremos anadir la referencia. Con un segundo clic definiremos 
el punto en el que queremos posicionarlo y con el que nos aparecera la siguiente ventana para 
introducir el valor. 


Datum Featur... ■EIQ 


Finalmente haciendo click sobre OK se creara la referencia. 




CREACI ON DE TOLERANCI AS GEOMETRI CAS 


Con la funcion Geometrical tolerance podremos anadir a una vista una tolerancia geometrica que 
definiremos rellenando los campos que aparecen en la siguiente ventana. 



Para ello tras activar el icono seleccionaremos un elemento de la vista. 
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36. ANOTACI ONES 


Para crear anotaciones en el dibujo utilizaremos la barra de herramientas " Annotation s", que se 
divide a su vez en las siguientes barras de herramientas de textos y simbolos. 



CREACI ON DE TEXTOS 


Dentro de la barra de herramientas "texts" encontramos todas las opciones de creacion de textos 
disponibles en Catia V5. Para todas ellas conviene destacar la posibilidad de modificar las 
propiedades del texto mediante la barra de herramientas "text properties" que se muestra a 
continuacion. 



TEXTOS LI BRES 

Entre las opciones de textos encontramos la funcion 7fex*que nos permite escribir un texto en 
cualquier punto de la hoja sin tener vinculos de posicion. Para ello tras activar el icono bastara con 
pinchar el punto en el que queremos insertar el texto y rellenar la ventana de edicion. Finalmente 
haciendo click en OK se creara el texto. 
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X TEXTO CON FLECHA 


Con la funcion Text with leader crearemos textos con flecha vinculando asi el texto a un 
elemento. Para ello tras activar el icono seleccionaremos el punto en que queremos posicionar el 
extremo de la flecha y luego pinchando en un punto de la hoja fijaremos la posicion del texto. 
Posteriormente rellenaremos el editor de texto como en el apartado anterior, obteniendo el siguiente 
resultado. 



I o — t 

Con el menu contextual sobre el texto nos permitira anadir mas flechas al mismo con la opcion 


Add Leader 


Mientras que si ejecutamos el menu contextual sobre el rombo amarillo obtendremos las siguientes 
opciones. Entre las que destacamos la de cambiar el formato de flecha. 




Add a Breakpoint 
Add an Extremity 
Add an Interruption 
Remove a Breakpoint 
Remove Leader / Extremity 


Remove Interruptions 


All Around 


0 pen Arrow 
[>£ Jransparent Arrow 
L£ Opaque Arrow 
Filled Arrow 

(3) Transparent Circle 
(2J Opaque Circle 
^ Filled Circle 
(§J Crossed Circle 
df Opaque Square 
^ Filled Square 
Opaque Triangle 
Filled T riangle 
[k- Double Arrow 
Wave 
Cross 
-|^ Plus 
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CREACI ON DE NUMERACION DE PI EZAS. BALLOON 

En el Apartado 7 se vio la generacion automatica de numeracion en de las piezas de un product. 
Pero si queremos anadir numeraciones de forma manual se debera activar el icono Balloon. Una 
vez activado se seleccionara el elemento al que queremos anadir la numeracion y pinchando en un 
punto cualquiera fijaremos su posicion. Posteriormente nos aparecera la ventana de edicion en la 
que podremos introducir el valor y finalmente haciendo click en OK se creara la numeracion. 



Este metodo es el unico que nos permitira anadir numeraciones a un drawing generado a partir de 
un part. 

Entre las opciones de la barra de herramientas “text properties” encontramos la ^ de 

“frame”, con la que entre otras cosas se podra eliminar el marco del texto seleccionando la opcion 
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37. CREACI ON DE SI MBOLOS 


A continuacion se presentan los diferentes sfmbolos que se pueden anadir al dibujo en Catia V5. 



SI MBOLO DE RUGOSI DADES 


Con la primera de las funciones Roughness symbol anadiremos un sfmbolo de rugosidad al 
elemento seleccionado en el punto seleccionado. Para ello tras activar el icono y seleccionar el punto 
de insercion rellenaremos la ventana de edicion que se muestra a continuacion. Finalmente haciendo 
click en OK podremos obtener algo similar a esto. 


3 
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SI MBOLOS DE SOLDADURA 


Con la funcion Welding symbol podremos anadir sfmbolos de soladura entre dos lineas 
seleccionadas. Para ello tras activar el icono y seleccionar las dos lineas se pre-visualizara una flecha 
que comenzara del punto de interseccion entre las mismas. El siguiente paso sera definir el punto de 
insercion del simbolo y rellenar la ventana de edicion. 



Una vez mas haciendo click sobre OK obtendremos el siguiente resultado. 



CREACI ON DE SOLDADURAS 


Con la ultima funcion Weld podremos representar la soldadura entre dos lineas. Para ello tras 
activar el icono seleccionaremos las dos lineas y nos aparecera la siguiente ventana con las opciones 
que se muestran a su derecha para modificar el formato de soldadura. 



*» 



Una vez definido el formato y el tamano, haremos click sobre OK para crear el simbolo. 
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38. TABLAS 


Para finalizar con las anotaciones tenemos las funciones de tablas entre las que encontramos. 

CREACI ON DE TABLAS 


Pinchando en el icono 7&ib/etendremos la posibilidad de insertar una tabla en la vista activa. Para 
ello tendremos que definir el formato de tabla en la siguiente ventana y pinchar un cualquier punto 
de la hoja para posicionarla. 



Dicha tabla se podra editar para modificar tanto su formato como su contenido mediante el menu 
contextual tal y como se ve en la imagen. 


Invert columns 
Invert rows 
Invert columns / rows 


AutoFit 





I MPORTADO DE TABLAS 


Con la funcion Table from CSV podremos importar a nuestro drawing tablas que tengan la 
extension .csv. Para ello tras activar el icono nos aparecera una ventana de exploracion para poder 
seleccionar el fichero a importar. 


Finalmente se debera indicar el punto de insercion en la hoja. 
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39. OTROS ELEMENTOS 


Sobre elementos generados o dibujados podremos anadir otro tipo de elementos como ejes, 
simbolos de rosea, rallados, etc. Para ello utilizaremos la barra de herramientas "Dress-up". 



Ej ES Y ROSCAS 


Dentro de esa barra nos encontramos la barra de herramientas “Axis and threads" con la que 
podremos anadir ese tipo de simbologia a nuestros elementos de dibujo. 




LI NEAS DE CENTROS 

Para anadir las lineas de centros a un circulo pincharemos en el icono Center line y 
seleccionaremos el circulo al que lo queremos anadir. 



Haciendo click una vez sobre las lineas se representaran los extremos con un cuadro bianco. 
Pinchando sobre el y arrastrando el cursor podremos modificar el tamano de las lineas. Ademas si 
hacemos click la tecla "Ctrl.” Mientras arrastramos el cursor solo modificaremos el extremo de Ifnea 
seleccionado tal y como se ve en la imagen de la ■ 
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Lj NEAS DE CENTROS CON REFERENCI A 

Para anadir las lineas de centros a un cfrculo tomando como referenda otro drculo, pincharemos en 
el icono Center line with reference y selecdonaremos primero el drculo al que vamos a anadir 
las lineas y luego la referenda. Dicha referenda podra ser un punto o un circulo. 



Como se puede ver en la imagen las lineas de centros de los cfrculos superiores tienen como 
referenda el cfrculo representado en naranja. 


% SI MBOLO DE ROSCA 

Para anadir el sfmbolo de rosea sobre un drculo pincharemos en el icono Thread Tras activar el 
icono nos apareceran en la paleta "tools" las opciones de roscado de agujeros y roscado de ejes 
respectivamente. 

Una vez elegido el formato de sfmbolo bastara con seleccionar el cfrculo al que queremos anadir el 
sfmbolo para que se genere. 

U SI MBOLO DE ROSCA CON REFERENCI A 

Con el icono Thread with reference anadiremos sfmbolos de rosea con la posibilidad de tomar 
otro elemento de referenda. Para ello se deberan seguir los pasos detallados en el apartado 
anterior. 
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U NEAS DE EJ E 

El icono Axis line nos permitira anadir una linea de eje que sera la bisectriz de las dos lineas que se 
tomen de referenda. Para ello tras activar el icono solo deberemos seleccionar las lineas de 
referenda y automaticamente se generara la linea de eje comprendida entre ambas. 



LI NEAS DE EJ ES Y CENTROS 

Para anadir los dos tipos de lineas simultaneamente pincharemos en el icono Axis and center line 
y seleccionaremos dos cfrculos. Automaticamente se generaran las lineas de centros de cada cfrculo 
y la linea de eje comprendida entre ambos. 
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AREAS RALLADAS 


Seleccionando en el icono -4/Ba ////podremos anadir rallados al area seleccionada. Se podran anadir 
rallados a contornos cerrados dibujados en 2D, generados del 3D y entre elementos de ambos tipos. 

Para ello tras activar el icono deberemos pinchar en alguna parte interior del area que queremos 
rellenar. A continuacion nos aparecera la siguiente ventana en la que podremos escoger que se 
reconozca el area automaticamente o que la seleccionemos nosotros. 



Si utilizamos la opcion "with profile selection" y seleccionamos un contorno cerrado se rallara todo el 
area comprendida dentro de dicho contorno. Por el contrario si seleccionamos varios contornos el 
resultado sera el rallado del area de interseccion entre ambos contornos. 



Segun la parte seleccionada podremos tener diferentes resultados. 
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CREACI ON DE FLECHAS 


Para crear flechas seleccionaremos en el icono Arrow y definiremos los dos puntos extremos 
haciendo click sobre cualquier punto de la hoja. El formato por defecto de la flecha generada estara 
definido en el estandar que se este utilizando en ese momento en el drawing. Si se quiere modificar 
las propiedades graficas se podra hacer desde la barra de herramientas "Graphic properties" 

Ademas una vez obtenida la flecha mediante el menu contextual se podra modificar el tipo de flecha 
anadiendo interrupciones, cambiando los simbolos, etc. 



Rigid 
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40. CREACI ON DE GEOMETRI A 2D 


Junto con la geometria proyectada desde el 3D podemos anadir en el drawing geometria 2D 
generada interactivamente. Para ello tenemos las barras de herramientas que se muestran a 
continuacion. 




Las funcionalidades que podemos encontrar seran exactamente las mismas que en el modulo de 
"Sketched por lo que en este apartado no entraremos a explicarlas. 


v ABGAM 

41. DETALLES 2D 


Entre las utilidades del drafting interactive nos encontramos la de generar detalles 2D que podran 
ser reutilizados tantas veces se quiera dentro del mismo fichero drawing. Las barras de herramientas 
que utilizaremos seran las siguientes. 



1 Drawing 

51 

J Q l 

T 





En primer lugar antes de poder generar un detalle deberemos insertar una nueva hoja de detalle. 
Para ello seleccionaremos el icono New detail sheet, con lo que se generara una nueva hoja en el 
drawing con la propiedad de (Detail). Una vez tengamos la hoja de detalle para poder dibujar un 
detalle deberemos crear primero una vista vacia y seleccionando el icono New viewy cualquier 
punto de la hoja para posicionarla. De este modo obtendremos el resultado que se muestra en la 
imagen en la que podemos ver las dos hojas mas la vista creada. 


Sheet.1 | Sheet.2 (Detail) 



En esta nueva vista dibujaremos el detalle con los comandos del apartado anterior, o por el 
contrario podremos importar un detalle desde un fichero dxf, dwg o cgm. Para importarlo 
deberemos acudir a 'Tools- import external format " y escoger el fichero a importar. De este 
modo Catia nos creara una nueva hoja en la que tendremos los detalles importados. Para utilizarlos 
como detalle bastara con copiar la geometria que representa el detalle y pegarla en una vista de 
nuestra hoja de detalles. 


En el caso de utilizar los mismos detalles en nuestros ficheros drawing, podremos crear 
plantillas que ya tengan dichos detalles, de forma que a / crear un nuevo drawing, utilizando la 
opcion " File-New From", escogeremos la plant ilia como drawing de inicio. 




V 4- 
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I NSERCI ON DE DETALLES 2D 


Cuando tenemos ya los detalles creados para insertarlo en nuestra hoja de trabajo lo haremos 
mediante el icono Instantiate 2D Component (siempre desde la hoja de trabajo). Una vez 
activado el icono nos pasaremos a la hoja de detalles y seleccionaremos una de las vistas. 
Automaticamente nos pasara a la hoja de trabajo con una pre-visualizacion del detalle ademas de 
sacar la siguiente ventana con la que podremos modificar la posicion del mismo. 




Con la primera opcion Change the component origin podremos modificar el origen de insercion 
del detalle. Una vez activado el icono bastara con seleccionar del propio detalle cualquier punto que 
queramos sea el nuevo origen. 




Con la segunda opcion Change the component angle podremos modificar el angulo del detalle. 
Tras activar el icono se posiciona momentaneamente sobre un punto y lo podremos girar moviendo 
el cursor o introduciendo un valor exacto en la paleta "tools". Una vez definido el angulo deberemos 
pinchar sobre la hoja para definir el punto de insercion del detalle. 
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Con el resto de opciones podremos obtener la simetria tanto horizontal como vertical del detalle 
automaticamente. 
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g 42. PROPI EDADES 


A continuacion veremos las posibilidades de modificar las propiedades de vistas, textos, cotas, etc. 
Para tener acceso a todas estas opciones lo haremos mediante el menu contextual sobre el 
elemento al que queramos modificar las propiedades. 


PROPI EDADES DE VI STAS 


En la imagen se pueden ver todas las propiedades que podemos modificar de una vista generada. 


Visualisation and Behavior 
i Display View Frame 
EH Lock View 
EH Visual Clipping 
Scale and Orientation 

Angle: | o deg Scale: m =1111 

Dress-up 

EH Hidden Lines EH Center Line ii 3D spec EH 3D Colors 
EH Axis EH Thread 

i Fillets : Boundaries EH 3D Points : *0 3D symbol inheritance 

O Symbolic O Symbol 

O Original Edges H 3D Wireframe ^ Can be hidden 

O Projected Original Edges Q Is always visible 



View Name 

Prefix ID Suffix 

| Front view 



2D Components 


Generation Mode 

EH Only generate parts larger than 1 0 mm 

EH Enable occlusion culling 

View generation mode I Exact view 


a 

3 
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Entre todas ellas destacamos los siguientes campos: 

3 Visualisation and beheviour. En el que podremos ocultar el rectangulo que rodea la vista, 
bloquear la vista para que no se actualice, y por ultimo con la opcion "visual clipping" modificar 
el tamano del rectangulo ocultando asi lo que quede por fuera del mismo. 

3 Dress up. En este campo podremos anadir o eliminar elementos generados como las lineas de 
centros, roscas, lineas ocultas, etc. 

3 Generation mode. Por ultimo en este campo podremos modificar la opcion de generacion de 
la vista, asi como su precision en los casos "Raster" y "Approximate". 


PROPI EDADES GRAFI CAS 


Dentro de las propiedades tenemos una pestana "Graphic" £ n la que podremos modificar las 
propiedades graficas del elemento seleccionado. 


Graphic j Feature Properties 


Fill 


Color 

r 


Edges 

Color 


Transparency 

3ji 


Linetype 


Thickness 


- - - 


1 

T 

I 1: Oj 1300 |Q 

I 


Lines and Curves 

Color 

Linetype Thickness 


3 

— * 

3 

| 2: 0,3500 jj 


Points 

Color 


Global Properties 

E" Shown 

Ei Pickable 
D Lowlnt 


3 


Symbol 


X 


3 


Layers 

Rendering Style 

|pJone 

| H No Specific Renderir T 


Segun lo que hayamos seleccionado se podran modificar las opciones de lineas, puntos, etc. Junto 
con este metodo tenemos tambien la barra de herramientas “ Graphic properties" en la que 
tenemos las mismas opciones. 
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1 Graphic Properties 

HI 

Ji 






1 Zi\ zi 

X 

t |None 

M 


Destacar de esa barra la opcion Copy object format con la que podremos copiar el formato de un 
elemento a otro o varios. 


PROPI EDADES DE TEXTO 


Si el elemento seleccionado contiene algun texto, tendremos una pestana "Font' en la que 
podremos modificar las propiedades de la fuente del texto. 


Font 



Underline: Color: 

j(None) 3 

Attributes 

EH Strikethrough EH Superscript 
EH Overline EH Subscript 

Character 

Ratio: Slant: Spacing: Pitch: 

Jl 00 X |0 deg |0mm j Fixed ~^| 

Preview 

AaBbCcYyZz 


Entre todas las opciones encontramos las de tipo de fuente, tamano, color, etc. 

Ademas nos encontraremos tambien una pestana "Text en la que modificaremos las propiedades 
del conjunto del texto como anadir un marco, cambiar la orientacion, cambiar la proporcion altura- 
anchura, etc. 
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jrar tii'i 


Todas estas opciones se ven en la imagen de la pagina siguiente. 


Frame: Color: Thickness: Line Type: 

F^EI F=TEI 


Position 

Anchor Point: Justification: 

| A Top Left | =- Lett 

Anchor Line: Line Spacing Mode: 

j j? A Top or Bottc T | [Bottom to Top T | 

Orientation 

Reference: Orientation: Angle: Mirroring: 

| | | Sheet T | [Horizontal ^ [.000 dec |^| 

5 Auto Flip 


X: 

V: 


1 120.000 rrg] 

1 10.000 mm 

0 

Line Spacing: 

□ Word wrap: 

1 0.000 mm g] 

1 0.000 mm 

■0 




(None) 


~3 fT 


Options 

Display Units 


Offset 


Size 


□ Apply scale 

Superscript: 

1 72.5 % 

13 

|| 60.4 % 

"0 

Su Back Field 

p is p |a y ; 

[show Value 

Subscript: 

j 27.72 % 

S 

1 60.4 % 

■0 


PROPI EDADES DE COTA 


Si el elemento seleccionado es una cota tendremos varias pestanas entre las que veremos las 
siguientes. 

TEXTO DE COTA 

En la pestana " Dimension texts!' nos encontraremos los siguientes campos. 


Dimension Tents | Value | Tolerance | Dimension Line | Extension Lit j | k 
P refix - Suffix 


| Main Value |~~ 

Associated T exts 


r 


r 


Main Value 


r 


r 


Dual Value 


Dimension score options 
Main: JAN 

Dimension frame options 


T | Dual: | No score 


Element: jValue+tolerance+T^ | Group: (Main 
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Entre otras cosas podremos anadir al texto un prefijo con un simbolo mediante el icono . Ademas 
podremos anadir textos delante, encima, debajo y detras del texto propio de cota tanto para el valor 
principal como para el duplicado. 


VALOR DE COTA 

En la pestana "I /alu& podremos entre otras cosas cambiar su orientacion, anadir un valor duplicado 
(en "Dual value"), cambiar su formato, etc. 


Value | Tolerance | Dimension Line | Extension Line | Dimension Text: 
Dimension Type 

Projected dimension EH Driving 


Value Orientation 


Reference: 

Dimension Line 

Position: (Auto 

“3 

Orientation: 

| Parallel 

T joFFqfth: | EBIililiffiil 

~~S 

Angle: 

1 45.000 deg 

"0 


Dual Value 
EH Show dual value 




3 


Format 


Main value 


Dual value 


Description: O 

|num.dimm 

T 

Display: 

1 1 Factor 

d 

Format: 

[Decimal 

d 

Precision: 

|3EO 

d 

EH Fake Dimension 

O Nui 



inerical 


Main Value: 1 25.561 mm 

Dual Value: 1 25.561 mm 


Inum.dimm 

T 


d 

(Decimal 

d 


d 


® Alphanumerical 
| *Fake* 

| *Fake* 


El ultimo campo " Fake Dimensiort' nos permite falsear el valor de la cota tanto de forma numerica 
como alfanumerica. Para ello bastara con activar el campo y modificar el valor. 
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PROPI EDADES DE LAS TOLERANCI AS 


En la pestana "Tolerance nos encontramos todos los formatos posibles para representar la 
tolerancia. Segun el tipo de tolerancia que escojamos se activaran los campos inferiores en los que 
definiremos el texto de tolerancia. 


Main Value 

0 jlSOALPHI 3 


Upper value: 
Lower value: |~~ 


1 0.021 


mm 


First value: 
Second value: 


-3 

-3 


- 3 

-3 


Dual Value 

© | [no tolerance] T | 


0.021 mm j 



Entre todas las opciones encontramos la ISOCOMB con la que nos apareceran los valores de la 
tolerancia escogida, de manera que obtendriamos el siguiente resultado. 

( +0.20 \ 

38.1 H6 V +0.20 ) 


LI NEA DE EXTENSI ON DE COTA 


En la pestana " Extension lind 1 podremos modificar las Ifneas de extension. 


Color: 

Thickness: 

Slant: 

Extremities 

Overrun: 

Blanking: 

□ Funnel 

Height: 

Angle: 

Width: 


Funnel mode: 
Funnel side: 


J Display first extension line 
1: 0.1 ^ | 1-1 Display second extension line 


J45 deg 




2.O00 mm 


2.O00 mm 




(2.000 mm J3| 

(2.00O mm g 
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Entre todas las opciones destacar la de ocultar alguna linea de extension (display extension line), y 
la anadir "funnel’. Esta ultima la utilizaremos en caso de querer introducir todo el texto de cota 
entre las lineas de extension cuando este sea mas ancho que la distancia entre ambas. Como 
ejemplo se muestra la siguiente imagen. 


53.85 H7 


\ / 


LI NEAS DE COTA 


En la pestana "Dimension iinei' podremos modificar entre otras cosas la representation del texto 
de cota, los sfmbolos de flecha, colores, espesores de linea, etc tal y como se ve en la imagen. 


Representation: 

Color: 

Thickness: 



Second Part 

Regular 

T 

Reference: (Dimension Line | 


T 

Orientation: (parallel 

| 1:0.1 

T 

Angle: (45.000 deg |4iJ 


Extension: (From standard Q Leader Angle: 1 60.000 deg ^ 
Symbols 

Shape: 

Color: 

Thickness: 


Symbol 1 C Symbol 2 Leader Symbol 


Ilh-H3®H0 

T 

Filled Arro\ 

T 




■v 

|— 

■v 


T 1 

1: 0.1 

T 

i — 

T 





Reversal: jAuto 
EH Foreshortened 


Text position: 

Long Segment 

d 

Orientation: 

(Parallel 

d 

Angle: 


a 

Ratio: 

|S0“ 

d 

Point scale: 

|l 

a 


□ Unfix extremity position 
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43. I MAGENES 


Mediante el menu “Insert' podremos insertar en nuestro drawing una imagen de otro fichero con 
extension bmp, jpg, tiff, etc. Para ello bastara con ir a la funcion Picture desde el menu insert. 


Annotations 

► 

Dress Up 

► 

Geometry creation 

► 

Geometry modification 

► 

► o 

Picture... 


Seguidamente en la ventana de navegacion de windows deberemos seleccionar el fichero a insertar. 
Finalmente posicionaremos la imagen donde queramos haciendo click sobre cualquier punto de la 
hoja. 
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4 WKl 1 - GRUPO SEGULA TECHNOLOGIES 


Mediante los cuadrados que nos aparecen en los extremos podremos modificar el tarnaho de la 
imagen hasta dejarla como deseemos. 

Haciendo doble clic sobre la imagen nos aparecera un editor de imagenes en el que podremos 
ademas modificarlas. 
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44. I MPRESI ON DE FI CHEROS DRAWI NG 


Para la impresion de ficheros de tipo drawing procederemos a la funcion Print que se encuentra en 
el menu "File" A continuacion en el cuadro de dialogo podremos definir los parametros de 
impresion. 



O En primer lugar en el campo " Printer Namd’ elegiremos la impresora o plotter a utilizar y 
mediante el boton Properties definiremos las propiedades de la misma. 

O En la pestana “Layout' nos aparecera el formato definido en la impresora que en este caso 
es un A4 ISO y en el apartado "Portrait" podremos girar la hoja. El resto de opciones seran 
para adecuar el tamano del dibujo al de la hoja de forma automatica (fit in page) o 
definiendo una escala (fit to). 



O Si deseamos imprimir un area concreta del dibujo activaremos en el campo " Print ared' la 
opcion " Se/ectiori ' . Posteriormente haciendo click sobre el icono Select Mode nos 
permitira definir un rectangulo que limitara el area de impresion, tal y como se ve en la 
pagina siguiente. 
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Finalmente tenemos los siguientes campos que nos permitiran configurar la pagina con sus 
margenes, definir opciones de impresion y ver una pre-visualizacion del resultado 
respectivamente. 



Page Setup... 


Options... 


Preview... 

J 



O Haciendo click sobre el boton “Options? podremos definir alguna de las opciones de 
impresion. 




O En la pestana " Colot “ definiremos el color de las Ifneas a imprimir teniendo en cuenta el 
color que tengan en el dibujo. 


© En la pestana "Banned podremos anadir un cuadro de texto al dibujo. 
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© Por ultimo en la pestana “Various podremos modificar la calidad de renderizado asf 
como las especificaciones de linea. 
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^ 45- CUSTOMI ZADO DRAW! NG 


Para acceder a la personalizacion de las opciones del drafting accederemos a Tools- >Options- 
> Mechanical Design -> Drafting. A continuacion veremos algunas de las opciones que se 
presentan en diferentes ventanas. 


OPCIONES GENERALES 


A continuacion se muestra la ventana de la pestana "General'. 



En esta ventana podremos activar y configurar la rejilla (Grid), cambiar el color de fondo de pantalla 
(Colors), visualizar los ejes de la vista activa (View axis), etc. 


v ABGAM 

OPCIONES DE LAYOUT 



En esta pestana podremos predefinir, en parte, la generacion de las vistas anadiendo el nombre, 
factor de escala, marco de vista, etc... asi mismo se definira si se desea copiar la capa background 
al crear una nueva hoja en el drawing (New Sheet). 

En el campo “Background view/' deberemos definir ruta de acceso a la macro que crea los 
cajetines, que por defecto se encontrara en la carpeta llamada "VBScript" del codigo. 

En el campo Section/ Projection Callout’ definiremos que el perfil de seccion no dependa de la 
escala de la vista en la que se encuentra. Esto hara que las flechas siempre se vean del mismo 
tamano. 
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OPCIONES DE VISTA 



Junto a las opciones que se comentaron en el apartado 15 destacar en el campo "Geometry 
generatiori' la opcion "View line typd' que permite definir los tipos de linea que deseamos 
utilizar asf como su espesor en la generacion de nuevas vistas. 
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Finalmente las tres ultimas opciones del campo “view generation ” nos permiten tener una pre- 
visualizacion antes de la creacion, definir un tamano minimo para la generacion de piezas, y por 
ultimo activar “occlusion culling". Esta ultima opcion evita proyectar piezas que esten detras de 
otras y no se vayan a representar en la vista, permitiendo asi que la generacion sea mas rapida. 


OPCI ONES DE GENERACI ON 



En esta ventana se definiran todas las opciones de la generacion automatica de cotas tal y como se 
vio en el apartado 7. 

En el campo “Balloon generation' podremos definir que se numere cada copia de pieza de un 
product a la hora de utilizar la numeracion automatica. 
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OPCIONES DE GEOMETRI A 


Geometry 

i Create circle and ellipse centers 
i Allow direct manipulation Solving Mode... | 

D Show H and V fields in the Tools toolbar 
D Create end points when duplicating generated geometry 
Constraints creation 

Gi EH Create detected and feature-based constraints 


SmartPick... | 


Constraints Display 
^]I -i Display constraints 
Reference size: 
Constraints color: 
Constraints types... 



Colors 



-J Visualization of diagnostic Colors... 
Other color of the elements Colors. . . 


Entre otras opciones destacamos las siguientes: 

O " Allow direct manipulation’, nos permite manipular con el cursor la geometria 
directamente segun hayamos definido el campo "Solving Mode..." 


Con la opcion "Standard move" moveremos 
el maximo numero de elementos posibles 
mientras que con la opcion "Minimum 
move" sera el minimo. Con la opcion 
"relaxation" conseguiremos algo 
intermedio. 


(Dragging of elements 

ilzl 

Dragging of elements 



Solving mode 



^ Standard mode 



O Minimum move 



O Relaxation 



-i Drag elements end points included 



|[ Close j| | 
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3 “Constraint creation/': Configurando el campo "smartpick" definiremos las restricciones 
que se iran generando segun vamos dibujando en el drawing. 



3 "Constraint display-. En este campo definiremos las propiedades de las restricciones 
generadas como el color, etc. 

3 “Colors/ 1 : Activando el diagnosis obtendremos los siguientes colores para cada estado de 
elemento. De este modo podremos diferenciar rapidamente cada tipo de elemento que 
tenemos en el drawing. 



diagnosis de las restricciones 



diagnosis de los elementos generados 
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OPCI ONES DE ACOTACI ON 


A continuacion se muestran algunas de las opciones de la pestana " Dimension . El resto de 
opciones se han visto en apartados anteriores. 


Dimension Creation 

M -Jf Dimension following the cursor (CTRL toggles) 

D Constant offset between dimension line and geometry 

Default dimension line/geometry distance: |5 mm 

Associativity on 3D... 


0 


□ Create driving dimension -i Detect chamfer 
By default, create dimensions on circle's ^ Center O Edge 


En el campo " Dimension creation!' podemos predefinir un offset constante entre la linea de cota y 
la geometria o por el contrario que la cota siga al cursor durante la generacion de la misma. La 
opcion de "driving dimension" nos permitira editar las cotas de elementos creados interactivamente 
en el drawing permitiendo asi su modificacion. 


Move 


Configure snapping 
-i Snap by default (SHIFT toggles) 
□ Move only selected sub-part 



En el campo "Movd’ si activamos el "snafi' y seleccionamos el valor de la ventana de "Configure 
Snapping", nos colocara el valor de cota siempre en el centra de la misma. 


Analysis Display Mode 

O’ Activate analysis display mode ^ypes^an£colorsJ 


Activando el campo de analisis podremos aplicar diferentes colores a cada estado de cota para 
poder analizar el drawing. 
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OPCI ONES DE MANI PULACI ON 


Manipulators 

Reference size: 


Zoomable 



Dimension Manipulators 


□ Modify overrun: 

Creation 

n 

Modification 

B 

□ Modify blanking: 

n 

i 

▼ Insert tewt before: 

n 

B 

▼ Insert text after: 

n 

B 

<]=[> Move value: 

□ 

B 

^ Move dimension line: 

□ 

B 

Move dimension line secondary part: 

□ 

jj 


En esta pestana podremos definir que aparezcan los elementos de manipulacion tanto durante la 
generacion como en la modificacion de las cotas. Con estos elementos entre otras cosas podremos 
mover el valor de cota, anadir textos delante y detras, etc. 
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OPCI ONES DE ANOTACI ON 


Annotation Creation 

r J' 1 □ Create text along reference 

Create leader extremity normal to reference: 

□ Text 

□ Geometrical tolerance 


Move 


Configure snapping 
3 5nap by default (5HIFT toggles) 


2D Component 




□ Create with a constant size 


□ Prevent direct manipulation 
1~1 Prevent direct scaling 
Balloon Creation 

€> 13 3D associativity [Numbering 


Table 

ffl 


2 Recompute table when editing cell 
□ Do not split table on several sheets 


3 


En "Annotation Creation" definiremos si queremos forzar los textos, textos con flecha y/o tolerancias 
geometricas a que sea su direccion normal a la referencia. 

En esta pestana hay que destacar la opcion de "Move" "Configure snapping" en la que podremos 
hacer que tanto los textos, tolerancias geometricas, tablas, etc... vayan forzados a la rejilla. 



>- 


>- 


>- 


Fuerza a la rejilla 
Posicionamiento libre 
Posiciona libre pero si se mueve 
lo fuerza a la rejilla 
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OPCI ONES DE ADMI Nl STRACI ON 


Drawing management 


□ Prevent File>New 

□ Prevent switch of standard 
I~1 Prevent update of standard 

□ Prevent background view access 


Style 


I~1 Use style values to create new objects 

Create new sheet from (for pre-V5R14 drawings): O Style ^ First sheet 

For pre-VSRll drawings: 

D Lock "User Default" style 

CH Prevent "Set As Default" and "Reset All Defaults" 

Ij Display Reset button in dialog boxes 
Generative view style 

-j Prevent generative view style usage 


Dress-up 

i Prevent dimensions from driving 3D constraints 


Destacar las opciones del campo " Drawing management entre las que encontramos el prevenir 
el uso de File-New Drawing. Activando esta opcion obligaremos el uso de File-New From para que 
siempre se trabaje con una plantilla. 

Otras opciones previenen tanto la seleccion de un estandar como su actualizacion mediante el 
comando "Page set up. Finalmente tenemos la opcion de no permitir el acceso a la capa 
background. 


ABGAM 
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A 


Para la creacion de estas superficies se puede partir tanto de geometria generada en un sketch, 
como de elementos alambricos generados en el espacio. 


SURFACE DESI GN 


Este aparatado contiene la descripcion del funcionamiento de las herramientas de los modulos de 

Surface Design. 


1. WIREFRAME 

Esta barra de herramientas nos permite crear elementos alambricos que despues se utilizaran para 
la generacion de superficies u operaciones con ellas. Entre ellos encontramos los puntos, imeas, 
pianos, intersecciones, etc. 



Ademas de estas herramientas haciendo click sobre los triangulitos negros se desglosan otros 
submenus con mas iconos; el submenu Points, Lines, Circle y el de Curves. 
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BARRA DE HERRAMI ENTAS POI NTS 

POI NT 

La herramienta Point permite crear puntos de referencia en el espacio sin necesidad de entrar en un 
Sketcher. 

Para crear un punto de referencia en el 3D tenemos varias formas de hacerlo dentro del menu Point 
de Catia dependiendo de la opcion que se escoja en el cuadro Point Type. 

O COORDINATES: Crea un punto por coordenadas 
definidas por el usuario. Estas coordenadas x, y, z por 
defecto son tomadas con respecto al eje que se 
encuentre activo en ese momento. Ademas ofrece la 
posibilidad de seleccionar un punto de referencia para 
que las coordenadas las tome a partir de ese punto. 


© ON CURVE: Crea puntos sobre una curva a partir del elemento de referencia que se desee. El 
punto se puede crear introduciendo una distancia o el valor de un porcentaje de longitud de 
curva. 

© ON PLANE . : Permite generar un punto de referencia apoyado sobre un piano indicandole 
unicamente dos coordenadas. 

© ON SURFACE. Con esta opcion se puede generar un punto sobre una superficie. Para utilizar 
esta opcion basta con seleccionar la superficie de apoyo, la direccion en la que crear el punto y 
una distancia. 

© CIRCLE CENTER. Crea un punto justo en el centra del cfrculo que se seleccione. 

© TANGENT ON CURVE. Genera un punto de referencia que sea tangente a una curva siguiendo 
la direccion seleccionada. 

© BETWEEN. Permite crear el punto medio entre dos puntos seleccionadas. Ademas existe la 
posibilidad de introducir un porcentaje de distancia si se desea que el punto este un 
determinado ratio mas cercano de uno de los extremos. 
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£ MU LTI RLE POI NT 

Con esta funcion podremos crear multiples puntos en una curva. Para ello seleccionaremos la curva 
y rellenaremos la ventana que se presenta a continuacion con el numero de puntos a crear. 
Tendremos tambien la opcion de crear pianos normales a la curva en cada punto activando la opcion 

"Create norma! planes also". 




BARRA DE HERRAMI ENTAS LI NES 


/ LINE 


Esta herramienta permite crear lineas de referencia en el 3D. Dentro de este comando, segun la 
opcion seleccionada, desde la ventana de dialogo en “Line Type” existen varias formas de crear 
lineas: 


Line Definition 


O POINT-POINT. Permite crear una Ifnea entre dos puntos. Si se 
desea se puede alargar en los extremos o hacerla infinita. 

© POI NT- Dl RECTI ON. Genera una Ifnea tomando como origen un 
punto ya existente ,en la direccion que se le indique. 



Up-to 1 : | No selection 
End: |0mm 


Up-to 2: | No selection 
Length Type- 


& Length O Infinite Start Point 
O Infinite O Infinite End Point 
□ Mirrored extent 


J Cancel | 
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UtfAViULi 


© ANGLE/ NORMAL TO CURVE. Esta opcion permite crear una Ifnea que pase por un punto y 
este formando un determinado angulo con respecto a una curva dada. Se puede hacer que esta 
Ifnea sea directamente normal a la curva pinchando con la opcion "Normal to Curve." 

© TANGENT TO CURVE. Crea una Ifnea finita o infinita pasando por un punto y haciendola 
tangente con la curva seleccionada. 

© NORMAL TO SURFACE. Crea una Ifnea que pasa por un punto y es normal a una superficie 
dada. 

© BISECTING. Permite crear la bisectriz entre dos Ifneas. 



AXIS 


Permite generar ejes sobre los elementos seleccionados. Los tipos de elementos que se podran 
seleccionar son: cfrculos 6 segmentos de cfrculo, elipses, curvas colisas y superficies de revolucion. 


En funcion de la seleccion aparecera la siguiente ventana 
en la que debemos seleccionar el eje a crear. 




POLYLI NEA 



La funcion Polyline permite generar polfgonos en el 
espacio. Para ello deberemos seleccionar los puntos por 
donde deseamos pase la polilfnea. Dichos puntos pueden 
ser anadidos a la lista mostrada en la cuadro de dialogo 
adjunto, permitiendo anadir o eliminar cualquiera de ellos 
mas adelante. 
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PLANE 


La herramienta Plane permite generar pianos de referenda que luego podran ser empleados para 

generar el resto de la geometria de nuestra pieza. 

Dentro de la ventana de dialogo desde "Plane Type" existen varias posibilidades para la generacion 

de pianos: 

O Offset from plane. Con esta opcion tenemos la posibilidad de crear un piano paralelo, a otro o 
a una cara plana de la geometria del dibujo ,dandole una distancia. 

© Paralel through point. Crea un piano paralelo pasando por un punto. 

© Angle/Normal to plane. Permite generar un piano normal o formando un determinado 
angulo, indicandole el angulo y un eje de rotacion. 

© Through three points: Crea un piano portres puntos. 

© Through two lines-. Crea un piano que forman dos lineas. 

© Through point and line. Genera un piano que pasa 
por un punto y una linea. 

© Through planar curve. Permite crear el piano que contiene una curva plana. 

© Normal to curve: Crea un piano normal a una curva pasando por el punto indicado. . 

© Tangent to surface. Genera el piano que pasa por un punto y es tangente a una superficie. 

© Equation: Con esta opcion se puede crear un piano indicandole su ecuacion. Tambien permite 
la posibilidad de crear un piano paralelo a la pantalla 

© Mean throug points: Crea un piano que pasa por una nube de puntos y que cumple el criterio 
de los minimos cuadrados. 


Plane Definition 


-U.XJ 


Plane type: J Offset From plane ”3 




Parallel through point 
Angle/Normal to plane 
Through three points 
Through two lines 
Through point and line 
tj Through planar curve 
Normal to curve 
Tangent to surface 
Equation 

Mean through points 


m 
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PROJ ECTI ONS 


La funcion Projections podremos proyectar elementos alambricos a pianos o superficies. Tal y 
como vemos en la imagen deberemos seleccionar el elemento a proyectar y el soporte donde se 
proyectara. En los tipos de proyeccion nos permite definir la direccion de proyeccion. 





I NTERSECTI ONS 


No selection 


First Element : 

D Extend linear supports for intersection 
Second Element : jNo selection 


D Extend linear supports for intersection 

Curves Intersection With Common Area 
Result: j Curve Q p oints 

Surface-Part Intersection 


Result: ^ Contour O Surface 
Extrapolation options 


Para calcular la interseccion entre dos o mas elementos activaremos la funcion Intersections y 
rellenaremos la siguiente ventana. 

Cuando el resultado es una curva comun entre 
los dos elementos, podremos elegir entre 
obtener dicha curva 6 los puntos de interseccion 
iniciales. En los casos en los que el resultado es 
una superficie podremos optar entre la 
superficie 6 el contorno de interseccion. 


□ Extrapolate intersection on first element 

□ Intersect non coplanar line segments 

[O_0K_ [jB... Caned.) | 
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^ PARALLEL CURVE 

Para poder obtener una linea paralela de otra 
realizada en el entorno espacial o bien mediante 
un sketch, podremos utilizar esta herramienta 
seleccionando el perfil a duplicar y el soporte 
sobre el que nos apoyaremos. 



BARRA DE HERRAMI ENTAS Cl RCLE 


O CIRCLE 


Con la funcion Circle podremos crear cfrculos en el espacio sin la necesidad de entrar en un sketch. 


Desde el apartado "Circle type" tendremos las diferentes opciones de creacion como centro y radio, 
dos puntos y radio, etc. Para cada caso se activaran los diferentes campos de definicion. 


En el campo de soporte debemos seleccionar un 
piano o una superficie. En el apartado "Circle 
Limitations" podremos definir los Ifmites del 
circulo. 



O Center and radius : Permite la generacion de cfrculos seleccionando un punto como centro, el 
soporte piano o superficie donde se encuentra el circulo y el valor del radio 
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© Center and point. Crea un circulo seleccionando el punto central 
por ultimo el piano o superficie de soporte. 

© Two points and radius. Genera un circulo indicando le 2 
puntos en la superficie o piano ,el soporte o piano y 
finalmente el radio. 


un punto por el que pasa y 
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O Three points:. Crea un circulo seleccionando 3 puntos por los que pasa. 

© Center and Axis. Crea un circulo en un piano normal a la linea seleccionada como eje y cuyo 
centra es el punto seleccionado. 

© Bitangent and radius. Crea un circulo indicando 2 elementos puntos o curvas a los cuales el 
circulo es tangente, seleccionar el soporte de la curva y por ultimo el radio. 

© Bitangent and point. Crea un circulo tangente a una curva en un punto. 

© Tritangent. Crea un circulo tangente 3 soportes. 

© Center and tangent: Crea un circulo con los siguientes datos: 

^ Selecionar la curva como centra del elemento 
seleccionar la curva tangente y el radio. 

^ Seleccionar el punto como centra del elemento y 
seleccionar la curva tangente. 



CORNER 

Con la funcion Corner podremos crear uniones circulares entre dos curvas. Para ello 
seleccionaremos las curvas y el soporte en el que queramos representar dicha curva de union. 
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||S CONNECT CURVE 

Con la funcion Connect podremos crear uniones entre dos curvas 
de las cuales se puede controlar que tengan continuidad en punto, 
tangencia o curvatura. 

Para ello seleccionaremos un punto y de la primera curva y un punto 
y la segunda curva. Desde "Continuity" se define el tipo de 
continuidad necesaria. Con lo diferentes parametro podremos ajustar 
la curva mejor a nuestro diseno. 


CONNECT CURVE 

BARRA DE HERRAMI ENTAS CURVES 


H SPLI NE 

rfl 

Esta funcion nos permite generar curvas de tipo Spline. Este tipo de curvas son muy importantes 

en el diseno y cumplen: 

\b Pasan por todos sus puntos de interpolacion. 

| ^ La curva generada es continua en tangencia y en curvatura a los largo de todos sus 
puntos 

Para la generacion de Spline se deben indicar los puntos de paso y sobre estos puntos se le puede 
imponer la direccion de la tangencia a la curva , asi como la curvatura en dichos puntos. 
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Desde "Constraint Type" se disponen de diferentes opciones de creacion. 

Explicit: Se selecciona una linea o piano que es tangente a spline en el punto. 
for From curve: Se selecciona una curva la cua! es tangente a spline en el punto. 



HELIX 

La funcion helix permite la generacion de curvas en 3D. La definicion de la helice se realiza en el 
cuadro de dialogo que aparece a continuacion. 




Para la generacion de la helice se selecciona el punto de comienzo, el eje y los parametros de la 
helice. 
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PITCH: Distancia entre dos revoluciones de la curva. Este puede seguir una ley de 
evoluvion. 



HEIGHT: Altura total de la helice. 

OR! ENTATI 0/V£>efine la orientacion de la helice (clockwise sentido horario o counter 
clockwise sentido antihorario). 

RADIUS VARIATION , .'la variacion de la helice puede venir dado por "Taper Angel" que es 
un angulo respecto de la direccion de eje de revolucion. "Profile" la helice sigue un perfil. 


PERFI L 
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SPIRAL 

La funcion spiral permite la generacion de curvas en 2D. La definicion de la espiral se realiza en el 
cuadro de dialogo que aparece a continuacion. 



Para la generacion de la espiral se selecciona el piano desde el que crearemos la espiral, el centro 
de la misma y la direccion que tomara. 


A partir de ahf marcaremos la cantidad de revoluciones a realizar. 
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2. SURFACES 


Esta barra de herramientas nos permite crear superficies para la generacion del diseno a partir de 
elementos de alambricos. 




La creacion de geometria se realizar con historia ( de modo que las modificaciones resultan mas 
rapidas), pero se dica sobre Create Datum TjCU, esta a parecera rota. 


> EXTRUDE 


La opcion extrude permite la generacion de un superficie a partir del barrido de una curva en una 
direccion dada con unos limites determinados. 





REVOLVE 


La herramienta revolve genera una superficie de revolucion a partir de una 
curva y el eje de giro. 
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Q SPHERE 


La herramienta sphere genera una superficie esferica indicando el centra y el radio, si es completa, 
y los angulos si no lo es. 



Center 

Sphere axis: | Default (Axis System. 1 ) 
Sphere radius: homm ““p 


Sphere Limitations 


Parallel Start Angle: 


Parallel End Angle: j45, = j e g 
Meridian Start Angle: jjOdeg 
Meridian End Angle: jfggdeg 


Sphere Surface Definition 


ESFERA 

COMPLETA 


ft CYLI NDER 


La herramienta cylinder genera una superficie cilfndrica con solo indicando el centra , el eje , el 
radio y los limites entre los que se encuentra. 
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OFFSET 


La herramienta offset genera una superficie paralela a la una dada. 


Offset Surface Definition 


Jjxj 


No selection 


Surface! 

Offset: j| 2.3mm 




Sub-Elements to remove 

F 


Parameters 
Smoothing: 

Regularization: j Loca | Q Global 

Maximum Deviation: | 


mm 


^ever^^irgctiorj 

O Both sides 
D Repeat object after OK 



OK 


J ffi..£ancelj 




^ Both Sides /El offset puede ser generado en ambos lados 
^ Repeat object after OK : Permite la repeticion del offset 

Tenemos dos tipos mas de offset en esta ultima version, el variable 
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Y e! Rouge Offset 



SWEPT 


La herramienta Swept permite la generacion de superficies a partir del barrido de una curva por 
otra curva gufa. Las curvas para el barrido pueden ser definidas por el usuario, o predeterminadas si 
se trata de una linea, un circulo o una curva conica. 



Profile type: 



Guide curve 1: 

Guide curve 2: (sketch. 1 


Optional elements 
Spine: fx Axis 

Relimiter 1: (no selection 


Relimiter 2: (No selection 
Length 1: [2 


20mm ~S Law... 
Length 2: | 0mm § Law... 


□ Second curve as middle curve 
Smooth sweeping 


□ Angular correction: |0j5deg ^ 

□ Deviation from guide(s): |" j^=J 

Twisted areas management 
-i Remove cutters on Preview 


^ OK j tl Cancel 


EXPLICIT LINE CIRCLE CONIC 


SPINE: Esta curva se caracteriza por cumplir que el 
barrido de las secciones se encuentra en pianos 
perpendiculares a ella. Definir una espina es opcional ya 
que si no se define toma por defecto la curva guia dada. 
La espina es una curva que adquiere gran importancia a 
la hora de generar superficies desde Swept Surface 
Definition Dependiendo de la espina seleccionada la 
superficie puede variar considerablemente 
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EXPLICIT 


La opcion Explicit permite la generacion de una superficies a partir del barrido de una curva por 
otras curva guias. Las secciones curvas estan colocadas en pianos perpendiculares a la espina 
seleccionada. 


Los datos necesarios para realizar un SWEPT/ EXPLICIT son el perfil que va a ser barrido y una 
curva gufa sobre la que este se desliza. 



Opcionalmente se puede utilizar una 
superficie referencial a la cual sera 
tangente la superficie generada. 
Tambien es posible indicar una gufa y 
una direccion. 


Profile type 


■RH 


# 


Subtype: | With pulling direction 
Profile: 



With two guide curves 
Guide curl ff^fu U l l L n , gj i ^ tiQn 


I Direction: fpJo selection 

Angle: | Odeg 




J 


Angular sector: Previous | |T~ 


/4 


Next 


EJ EMPLO 
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#J LINE 

La opcion Line permite la generacion de una superficies a partir del barrido de una recta por otra 
curva gufa. Las secciones rectas estan colocadas en pianos perpendiculares a la espina seleccionada. 

Dependiendo de los datos de que se dispongan 
utilizaremos del menu de "Subtype" la opcion que se 
adapten a los datos de que se dispone en el diseno. Para 
cada caso campo se activaran los diferentes campos de 
definicion 

pb Two limits 
pb Limit and middle 
pb Whit reference surface 
pb Whit reference curve 
pb Whit tangency surface 
pb With draft direction 
pb With two tangency surfaces 



£$ EJ EMPLO 

Two limit : Con esta opcion se generan superficies cuyas secciones perpendiculares a la espina son 
rectas y tienen como limites las dos curvas dada. Para la generacion de este tipo de superficies es 
necesario darle dos curvas guias y la espina. 
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^ CIRCLE 

La opcion C/Vr/e permite la generacion de una superficies a partir del barrido de un circulo por otra 
curva gufa. Las secciones circulares deben estar colocadas en pianos perpendiculares a la espina 
seleccionada. 



Dependiendo de los datos de que se dispongan utilizaremos del 
menu de "Subtype" la opcion que se adapte al diseno. Para 
cada caso se activaran los diferentes campos de definicion 

Rj Three guide 

Fb Two guides and radius 

Rj Center and two angels 

R] Center and radius 

Rj Two guides and tangency surface 

Rj One guide and tangency surface 


£$ EJ EMPLO 


Two guides and radius : Con esta opcion se generan superficies cuyas secciones perpendiculares a 
la espina son circulos de radio definido y tienen como limites las dos curvas dadas. 


Para la generacion de este tipo de superficies es necesario indicar dos curvas gufas y la espina. 
Cuando existen varias opciones la seleccionada aparece en color naranja y las demas posibilidades en 
color azul . 
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CONIC 

La opcion Conic permite la generacion de una superficie a partir del barrido de un curva conica por 
otras curva gufa. Desde Subtype se descubren las diferentes opciones con su parametros. 


Rj Two guides curves 

R] Three guides curves 

Rj Four guides curves 

Rj Five guides curves 

R] Two guides and tangency surface 


FI LL 



Permite la generacion de superficies seleccionando una serie de boundary(s) que forman un 
contorno cerrado. Los boundaris deben ser coincidentes o con una diferencia menor a 0.1mm 


Su fundamental utilidad es la de generar superficies en pequenos huecos que no es necesario cerrar 
con otras opciones de diseno mas laboriosas. 


h ill Surface OcfirvtiDni 


U£l 



rr 1 Curves 

1 1 

• ] L he.] 


2 sketdn.z 


! 3 Lmt.S 


IH 

JtddAfter J 

Replace j Remove 

JdjBefote | 

PeslaceSLrp'poft j RemoveSjppctt | 

••r-fniji;' |, , ri - tJ ^ 


n *- : I No Sefeiiiofi 

Q Mona E£unda r v 6 ttp ! / 

J ■.! J J e.-v 
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^ Si ademas de las curvas se selecciona 
el soporte se puede definir que la 
superficie generada sea continua en 
punto, en tangencia, o continuidad en 
curvatura. 



ja MULTI SECTI ON SURFACES 

La herramienta de multisection surfaces permite la generacion de superficies mediante el barrido 
de diferentes perfiles colocados perpendicularmente a la espina. 



.Closing Point3 
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Ademas permite que se le den una serie de curvas guias para conseguir que se adapte al diseno. 

ee B smaaK- ^ 


N fl 

Section 

i Tantsert | ClOsinq Point j 

1 

SWI/UEdge.” 


2 

SheH. 2 \E dge. 2 



Guided | Spine | Couplng jndimitalE . } j | 




j OK I |[»:^niaj| . I 



Colocandose sobre las secciones con el 3 boton a parece un submenu contextual que 


permite actuar sobre el elemento 



Replace 

Remove 

Replace T anaem 
FReipflVe T^nge'n* 

; EomputEd T argent 
■ Eie#&Oosihg Point 
Replace Closing Point 
Retfldvi?: Cjoiing Point 
Add Before 
Add After 
Add 



Para una mejor transicion de unas secciones a otras se puede utilizar la opcion CUPUNC que 
realiza una guia de un punto de una seccion a otro punto de la siguiente seccion. 





** ABGAM 


inr^ujem 


MuLti -sections Surface Definition 
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m BLEND 


La herramienta de blend crea superficies de transicion entre dos dadas. Para ello se seleccionan las 
curva y el soporte al que pertenece las curvas . 


Desde la barra de BASIC permite definir el tipo de 
continuidad entre la nueva superficie y cada uno de 
los soportes seleccionados. 


Basic | Tension | Closing Points |Cou[ < | ► 
First continuity: jlanqency " 

□ Trim First suri Point 


First tangent bo l Curvature 



Second continuity: jTangency 


-3 


EH Trim second support 

Second tangent borders: (Both extremities 


Blend Definition 




First curve: ||No selection 


First support: ||No selection 


Second curve: |No selection 


Second support: |No selection 

Basic | Tension | Closing Points ]Cou|J jjJ ► 
First continuity: | Point 
□ Trim first support 
First tangent borders: Both extremities 


Second continuity: | Point 


~3 


□ Trim second support 
Second tangent borders: 


^RegjaceJ^emov^^evej^^ 


j ■ 18 Cancel : Prev 




alambre, se puede ajustar una serie de parametros 
como son la tension, el tipo de continuidad , los 
puntos de cierre y/o una espina 0 curvas guia con 
su correspondiente tipo de union. 
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3. OPERATION 


Esta barra de herramientas nos permite realizar operaciones tanto con superficies como con 



Ademas de estas herramientas haciendo click sobre los triangulitos negros se desglosan otros 
submenus con mas iconos, el submenu Join-Healing, Split-trim , Extracts y el de Tran formations. 



BARRA DE HERRAMI ENTAS J Ol N-HEALI NG 


JOINING 

Desde la herramienta Joining permite realizar uniones entre elemento, puede tratarse de 
elementos de alambre o superficies. 
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Permite la definicion de varios PARAMETERS : 

Parameters | Federation | Sub-Elements To Remove | 

□ Check tangency J Check connexity -i Check manifold 

□ Simplify the result 

□ Ignore erroneous elements 

Merging distance |0, 001mm ^ 

□ Angular Threshold [ [?[ 

^ CHECK TANGENGY: Chequea si existen tangencia entre los elementos 
seleccionado. Si no existe el error es el que a continuacion se indica. 



cs ’ CHECK CONN EXTY: Cheque si los elementos tienen conexiones entre ellos mayor 
a 0,001mm. 




MEGING DISTANCE: Si la diferencia es menor a 0,1mm modificando este valor podemos 
hacer que se ajuste el join y cierre pequeno huecos.. 
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HEALI NG 

La herramienta de Healing permite uniones entre superficies. Modificando los parametros podemos 
realizar una aproximacion de las uniones si las superficies no estan unidas en los boundarys 




UNTRI M SURFACES OR CURVE 

La herramienta Untrim permite la restauracion de los limites de una superficie que ha sido rota 
desde Split. 



Untrim 


% 


Description 

Number of selected elements : 
Number of resulting element : 


0 

0 




Clicando el icono se selecciona la superficie cuyos limites deberian ser restaurados, 
automaticamente comienza la operacion de restauracion. 


OK y 
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Dl SASSEMBLE 

La herramienta Disassembly permite la separacion de multielementos. La seleccion se puede 
hacer de multielemento como una interseccion, un sketcher o un join. De modo que despues 
pueden se utilizados por independiente. 






c3P ALL CELLS: Todas las celdas son desensambladas en todos sus curvas por lo tanto si se trata 
de un circulo sera separado en 2 curvas. 

c3P DOMAINS ONLY :Los elementos son parcialmente desensamblados como si las celdas 
fuesen conectadas. Por lo tanto un circulo tendria un solo dominio. 
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T ■ ! Ki 1 J £UL i 1 1 1 -% ■ UUIl 



SURFACE SI MPLI FI CATI ON 


Esta herramienta nos permite unir 
varias superficies con formas 
implicitas simplificandola en una 
sola. 



jgl BARRA DE HERRAMI ENTAS SPLI T-TRI M 

SPLIT 

La herramienta Split permite el corte de un elemento superficie o curva por otro elemento. 

Tambien nos da posibilidades para mantener o seleccionar diferentes parte, 
pb Permite el computar la interseccion . 

pb Permite la extrapolacion automatica en caso de que alguna de ellas quede corta. 
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q. 

La herramienta Trim permite el recorte de superficies o elementos de alambre con un resultado de 
union entre los elementos. 



OTHER SIDE NEXT/PREVIUS ELEMENT: Cambia el lado 
de seleccion del elemento de la lista. 

ELEMENTS TO REMOVE O KEEP: Permite eliminar partes 
o mantenerlas respectivamente. 
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BARRA DE HERRAMI ENTAS ESTRACTS 



BOUNDARY CURVES 

La herramienta Boundary permite la extraccion de los bordes de las superficies En primer lugar se 
selecciona la superficie. Si se desea que el boundary posea unos limites determinados estos se 
seleccionan sobre el contexto. Debe tenerse en cuenta la direccion de la flecha de cara a la 
obtencion del Boundary. 


Boundary Definition 


_U2£l 



Propagation type:|Point continuity 

■ 


Surface edge: 

Complete boundary 



Point continuity 


Limit 1: 

Tangent continuity 

No propagation 


Limit2: 

|No selection 


a 

4 Cancel 

Preview 








EXTRACTI NG GEOMETRY 

La herramienta Extract permite la extraccion de elementos (curvas, puntos, solidos ..) que 
posteriormente seran utilizados en el trabajo. 

A la hora de la seleccion se puede 
permitir que esta se propague en punto 
o tangencia o curvatura. 



EH Federation 

Distance Threshold 1 0.. 1 rrim 


”0 


Angular Threshold |0,5deg 
Curvature Threshold \~~> P] 
Hide parameters << !; 

' OK | & Cancel | 
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SHAPE FI LLET 

La herramienta Shape Fillet permite la creacion de una superficie redondeada mediante la uniopn 
de dos aristas no cerradas creandola a traves de un radio de curvatura. 



EDGE FI LLET 

La herramienta Edge Fillet Simula a la perfeccion la misma herramienta Edge Fillet en el modulo 
de solidos. 



Mediante la se/eccion de una arista previamente unida con la herramienta Join, podremos crear una 
curvatura que vendra dada por el radio que nosotros le marquemos. 
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VARIABLE FI LLET 

La herramienta Variable Fillet permite la creacion de superficies redondeadas simulando la 
limadura de una arista pero de radio variable pudiendo controlar la curva de limadura al inicio y al 
final de la arista. 



^ FACE-FACEFILLET 

La herramienta FACE-Face Fillet permite la creacion de superficies redondeadas seieccionando 
solo dos caras de la superficie. 
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BARRA DE HERRAMI ENTAS TRAN FORM ATI ONS 


A.C TRANSLATE 

La herramienta Translate permite la translation de un elemento, esta puede ser indicada desde 
“Vector Definition" con una linea o por coordenada o seleccionando dos puntos. 


- DIRECTION, DISTANCE 
jeS POINT TO POINT 
jgT COORDINATES 




|. ROTATE 

Nos permite realizar rotaciones de elementos. Su funcionamiento es el mismo que para los solidos, 
para verlo en detalle ir a la pagina 27. 
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SYMMETRY 

La herramienta Symmetry permite crear elementos de simetria seleccionando el conjunto de 
elementos y un punto , Ifnea o piano para realizar la simetria. 



SCALI NG 

La herramienta Scaling permite el escalado de los elementos seleccionados. Indicando el elemento, 
el grado de escala y el origen de la escala. 
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AFFINITY 

La herramienta Affinity reaWza una operacion de afinidad (translacion y escalado) respecto de un 
origen dado. 



AXISTOAXIS 

La herramienta Axis to Axis permite mover elementos de un eje a otro. 
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EXTRAPOLI NG 


La herramienta Extrapo! permite la extrapolacion de una superficie. Para ello se selecciona un 
borde de un superficie y a continuacion la superficie. La extrapolacion puede ser con continuidad en 
tangencia o en curvatura. 



No es recomendable hacer extrapolaciones mayores a un 10% la longitud de la superficie. 
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± REPETI Cl ONES 

Esta barra de herramientas nos permite crear elementos repetitivos para su utilizacion en el diseno. 




1 Repetitions 

x| 

fa / : 

XN ■ 

6 


Esta barra de herramientas presenta el Object repetitions, Point creation (ver point) y Plane 
repetitions. 

gfc OBJ ECT REPETI Tl ON 



Esta barra de herramientas nos permite realizar repeticiones de elementos que anteriormente han 
sido creados a partir de las siguientes opciones; 


^ Point on a curve 

Lines at an angel or normal to a curve 
^ Planes at an angle 
Offset planes 
Offset surfaces 

^ Translation, rotation, scaling 

POI NTS AND PLANES REPETI Tl ON 

p 

Esta barra de herramientas nos permite realizar repeticiones de elementos que anteriormente han 
sido creados a partir de puntos. 
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PLANE REPETITIONS 


Esta barra de herramientas genera piano equidistantes entre dos pianos dados. 

PATTERNS 

RECTANGULAR PATTERN 


La herramienta Rectangular Pattern se utiliza para crear matrices rectangulares mediante la 
repeticion de un solido o una feature (por ejemplo un agujero). 

Para utilizar esta orden basta con indicarle el objeto del cual se desea crear la rejilla o matriz, 
"Object to Pattern", y seleccionar la primera direccion de propagacion de la matriz. En la pestana 
Second Direction se define la otra direccion de la rejilla rectangular. Como direccion se puede 
seleccionar un eje, una linea o una arista de un solido. 

Si se desea se puede eliminar alguno de los elementos o features que forman la matriz pinchando 
dos veces sobre los puntos naranjas de la rejilla. Volviendo a hacer doble clic sobre alguno de ellos 
vuelve a aparecer. 

Existen varias formas de definir la matriz dentro del cuadro Parameters: 

O Instance(s) & Length, se define la rejilla mediante el numero total de elementos en esa 
direccion y la longitud total que deben ocupar. 

© Instance(s) & Spacing se define la rejilla mediante el numero total de elementos en esa 
direccion y el espacio entre ellos. 

© Spacing & Length, se debe indicar el espacio entre dos elementos de la matriz y la longitud 
total de la rejilla en esa direccion. 

© Instances & Unequal Spacing, iniciaremos la creacion de la matriz con el parametro Instance 
& Length y una vez introducidos los datos en el cuadro de dialogo cambiaremos el parametro a 
Instances & Unequal Spacing apareciendonos en el dibujo las cotas de la matriz, que tendremos 
que ir modificando una a una haciendo doble clic en la que nos interese cambiar. 
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Pinchando sobre el cuadro More aparece otra ventana en la que se tiene la posibilidad de definir la 
posicion que ocupa el elemento o feature original dentro de la rejilla. Ademas se le puede definir una 
rotacion angular de la rejilla con respecto a la direccion seleccionada. 

Se ha de tener en cuenta que si se modifica alguno de los parametros que definen el solido o 
feature original se cambiaran el resto de los elementos de la rejilla. 


Cl RCULAR PATTERN 

Esta herramienta se utiliza para crear una matriz o rejilla circular de un solido o de una feature. 

En el cuadro que aparece para crear la rejilla circular se debera indicar el elemento del cual se desea 
hacer copia y la direccion de referencia. 

Esta direccion puede ser; el eje que hara de centra de la rejilla circular, o bien, en el caso de que se 
trate de una corona circular bastaria con seleccionar la cara lateral de esta. 

Hay dos direcciones para definir la matriz circular: una primera direccion que sera alrededor de la 
referencia axial que se le indique, y una segunda direccion (llamada Crown Definition) en la que se 
le puede definir el numero de instancias que se quieren a lo largo del radio. 

La definicion de la matriz circular puede ser de diferentes formas dependiendo de la opcion que 
escojamos en el cuadro de Parameters'. 

O Instance! s) & total angle, se debe indicar el numero de copias o de instancias que se desean 

del elemento original y el angulo total en el que crear esas copias. 

© Instance(s) & angular spacing : se debe indicar el numero total de instancias a obtener y el 
espacio angular entre ellas. 

© Angular spacing & total angle, se determina la distancia angular entre dos copias 

consecutivas y el angulo total en el que tienen que estar incluidas esas copias. 

© Complete Crown, se debe indicar unicamente el numero deseado de copias para completar 
una corona completa o 360 Q . 

© Instance & Unequal Angular Spacing: iniciaremos la creacion de la matriz con el parametro 
Instance & Angular Spacing y una vez introducidos los datos en el cuadro de dialogo 

cambiaremos el parametro a Instances & Unequal Angular Spacing apareciendonos en el dibujo 
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las cotas de la matriz, que tendremos que ir modificando una a una haciendo doble clic en el 
angulo que nos interese cambiar. 

USER PATTERN 

La herramienta User Pattern permite la creacion de una rejilla definida por el usuario. Esta matriz 
estara formada por la repeticion de un elemento o una feature ocupando las posiciones definidas 
por el usuario mediante una nube de puntos incluida dentro de un sketcher. 

Para definir este tipo de matriz basta con indicar el objeto que se quiere repetir (Object to Pattern) y 
definir las posiciones en las que se desea repetir ese elemento dentro de la rejilla. 
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n 5. FI LTRO DE SELECCI ON 


Esta barra de herramientas nos permite hacer un filtrado rapido de los elementos. De modo que si 
tenemos seleccionados los iconos 

0 Point filter 
0 Curve filter 
0 Surface filter 
0 Voiumen filter 
0 Feature element filter 
0 Geometrical element filter 

a la hora de realizar cualquier operacion, realizaremos un filtrado de los correspondientes 
elementos. 


1 User Selection Filter 

4 

1 ■ fd < 2 > 
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6. ORI ENTACI ON GEOMETRI CA 


En algunas ocasiones a la hora de realizar un diseno es necesario realizar un cambio en la 
orientacion de las curvas o de las superficies. La direccion de todas ellas debe ser la misma. 

INSERT— OPERATIONS -—INVERT ORIENTATION 


I NVERT ORI ENTATI ON 


La herramienta de trabajo utilizada INSERT — OPERATIONS -—INVERT ORIENTATION se 
selecciona la superficie o curva que se desea invertir. Y clicamos sobre die to invert 
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7. DEFI Nl Cl ON PE EJ ES 


En algunas ocasiones a la hora de realizar un diseno es necesario crear unos nuevos ejes que 
permitan el posicionamiento de las piezas. Para ello seleccionamos desde la barra de menu o desde 
I nsert / Axis System 




fk' STANDARD: Definir un punto de origen y dos direcciones la tercera por defecto es 
ortogonal a las anteriores. 

AXI S ROTATI ON : Define como estandar el sistema del eje, y un angulo 

EULER ANCLE: Definir el origen del eje y los grados de desviacion con respecto del los 
originales. 





ABGAM 

8. ANALI SI S PE SUPERFI Cl ES 

A la hora del diseno es muy importante analizar las superficies y sus curvas para comprobar el tipo 
de union que existe entre ellas. Para ello se analiza 

^ DISTANCIAS: valor que viene expresado en mm 

^ TANGENCIA valor que viene definido en grados. 

^ CURVATURA: valor que viene definido en porcentaje. 


CONNECT CHECKER ANALYSI S 

Desde esta herramienta se analiza la conexion que existe entre las superficies. En la ventana de 
dialogo se selecciona el tipo de analisis, desde ANALI SIS TYPE; distancia ,tangencial y continuidad. 


Y con la escala de colores analizamos dentro de que rango 
se encuentran. 

O Seleccionar las superficies a analizar clear el icono 
de connect 

© Elegir el tipo de analisis 
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© MAXI MUN GAP: Distancia maxima que se permite entre dos 
superficies sin detectar que esiste un agujero entre ellas. 

El color definira las distancias que existe en cada punto entre las 
superficies. 

O Quick violation analysis: 




CURVE CONNECT CHECKER 


Permite el analisis entre diferentes curvas. Para ello se selecciona las curvas y a continuacion se 
clica sobre el icono de CURVE CONNEECT CHECHER. 

Desde ANALISIS TYPE se elige el tipo de analisis que se desea realizar; Distancias, Tangency o 
curvatura. 
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|i M PORCUPI NE CURVATURE ANALYSI S 

Permite el analisis entre curvas mediante un tipo radial o de curvatura mostrando mediante un 
diagrama los resultados. 
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ENTORNO DE COLABORACI ON GLOBAL 3D 


l.-cQue es 3D XML? 

> Es un fichero de formato XML que permite a los usuarios capturar y compartir de manera 
real y exacta datos 3D de forma rapida y sencilla. Facilita informacion tanto grafica como 
tecnica del 3D como la estructura de producto , geometria y propiedades graficas. 
Asimismo, gracias a que es un formato abierto puede ser facilmente personalizado. 



2.- Beneficios para los usuarios. 

> Se trata de un formato abierto en el lenguaje universal de estandares XML. Esta 
caracterfstica permite a los programadores modificar este formato adecuandolo a las 
necesidades especfficas de cada empresa. 


> El nuevo formato ampliara enormemente la colaboracion entorno a la informacion en 3D. 
Con 3D XML los datos pueden ser plenamente integrados junto con los demas procesos de 
gestion de la empresa. La gran cantidad de informacion PLM creada por los departamentos 
de ingenierfa es ahora facilmente incorporada a la documentacion tecnica, manuales de 
mantenimiento, sitios Web, comunicacion via mail y otro tipo de usos. 
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> 3D XML permite a los usuarios capturar y compartir datos 3D reales de forma rapida y 
facil en un formato ligero que reduce de manera drastica el tamano ocupado en disco, en 
comparacion con otros formatos existentes. 




> Utilizando 3D XML, los usuarios pueden cargar y descargar datos en otras aplicaciones 
como el mail o el Office. Permite una transmision rapida del ficheros y la reduccion del 
tiempo de carga de datos manteniendo la geometria exacta de los 3Ds. 

3. - iQue significa que 3D XML esta basado en el formato de estandares XML y por que esto 
es una ventaja para los usuarios? 

> El contenido del 3D XML queda completamente definido usando un esquema XML. Los 
usuarios pueden explorar el esquema 3D XML para implementarlo en sus propias 
aplicaciones. Los usuarios pueden expandir y customizar el esquema para anadir sus 
propias aplicaciones al formato. 

4. - Ventajas del formato 3D XML respecto de lo que ya esta disponible. Razon de la 
necesidad de otro tipo de formato grafico. 

> Al contrario que muchos de los formatos existentes, 3D XML esta basado en el estandar 
XML, esta disponible a todos, es editable y personalizable. 
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> DS trabajara en colaboracion con los clientes y grupos industriales para favorecer el 


crecimiento del formato 3D XML. 


> DS trabajara cerradamente con sus Partners de software para desarrollar el 3D XML en 
aplicaciones especificas como las publicaciones tecnicas. 


Getting Started 

This section is intended to get you start with 3D XML by using a simple 
document. This document contains a restricted number of elements but 
illustrates the principles you need to assimilate before going any further in a 
3D XML application. If you follow step-by-step the scenario described in this 
section, you will learn how to construct a product structure by creating 
instances and references, how to specify graphic properties by using an aspect 
and how to specify a view point. To work with this document, you must 
download the samples which are delivered with the 3D XML product along with 
the .xsd files. 


Your First 3DXML Document 


The document you are 
going to study in this 
section is the 3D XML 
description of the basic 
vehicle on the right-hand 
side. 

The Model 
Description 

This vehicle is made up 
from the two wheel axles, 
a chassis, a body and a 
"steering system". To 
make things simpler and 
help you understand the 
3D XML basics, the vehicle structure has been considerably alleviated. 

The Overall Structure of a Document 

If you take a global look at the document, in other words if you perform a 
collapse of your document, you find a single statement declaring the 3D XML 
model. 

The <Model_3dxml> Element 

The model is at the top of the hierarchy. 

<Model_3dxral xmlns="http: //ww. 3ds.com/xsd/3DXML" 

xsi : 3chemaI,ocat;ion=’ r http : //ww . 3ds . com/xsd/3DXML 

E : \users\ . . . \3DXML\3EKML_Model . xsd" > 

The model declaration contains the attribute whereby you can reference the 
schemas used in the document. Like all 3D XML tags, <Mcdel_3dxml> has a 



> La mayorfa de los formatos existentes obligan a los usuarios a buscar un compromiso entre 
rendimiento, precision y tamano. Gracias a las multiples opciones de representation de 
geometria disponibles con 3D XML, los usuarios pueden elegir su nivel de precision sin 
crear un archivo de gran tamano. 
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> El proposito de DS es desarrollar especificaciones genericas del 3D XML (cabecera, 
geometria, lista de producto, meta data, etc.) y entonces se trabajara con los grupos 
industriales para desarrollar las extensiones especificas de las anteriores de acuerdo con 
sus necesidades. 


5. - Formato para todo tipo de usuarios 

> El formato 3D XML es accesible para cualquier tipo de aplicaciones incluidas las diferentes 
aplicaciones CAD con los Standard XML tools. En resumen, 3D XML aumenta el alcance 
del PLM a otros grupos profesionales fuera de la ingenieria. 

6. - Usos del 3D XML 

> Publicaciones tecnicas, manuales de mantenimiento, catalogos de piezas, etc. 

> Aplicaciones de Office y sitios y portales web. 


7. - Productos disponibles en la actualidad 

> V5R15 lanza el formato 3D XML para leer y escribir datos desarrollados con CATIA, 
DELMIA y ENOVIA. Ademas, esta disponible un visualizador de descarga gratuita para 
todos los usuarios en la pagina web de Dassault Systemes. 

8. - iComo generar un archivo 3DXML? 

> En el menu de herramientas en File seleccionamos Save as y en tipo de archivo 
seleccionamos 3dxml. Con esto ya queda generado para darle la aplicacion que mas nos 
convenga. 



3D XML 


PLAYER 


> www.ads.com/Sdxml < 
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I CONOS 



Modulo CATIA V5 


Barra de herramientas de imprescindible conocimiento 


* 

Apartado cuyo conocimiento nos permitira tener un nivel avanzado de la 
herramienta 





Notas I mportantes 
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DEFI Nl Cl ON DEL RATON EN CATI A 



TON 

SIMBOLO 

ACCION 

2 Pulsado 


Mueve el piano de Pantalla 

2 Pulsado y 1 click 

1 

Zoom 

2 y 1 Pulsados 


Rotacion 3D 


